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No existe dudo olguno en que los grondes éxitos del cine q lo televisión hon 
proporcionodo bostonte moteriol poro desorrollor videojuegos poro voriodos gustos, 
olconzondo tombién el bit de ventos. Entre éstos encontrónos, por nombror olgunos o; The 
Flintstones en sus versiones de 8 q IG bits respectivomente. The Simpsons. Terminotor q lo 
octuolmente ton bullodo trilogío de Stor Wors. Lomento el hecho de que personóles como 
Drogon Boíl q Soilor Moon [ounque les porezco cursi nombrorlo] no tengon un cortucho 
poro nuestros consolos, debido o que son serióles de onimoción bostonte ontiguos q que 
tuvieron gron éxito en Jopón. o tol punto de reolizor cortuchos bosodos. por lo menos, en 
lo historio de Drogon Boíl. Pero estos luegos solo se encuentron en versiones loponesos 
debido o que prócticomente se hon demorodo cosí B oños en llegor o ñmérico. q 
convertirse en éxitos televisivos. 

Pienso que no existe posibilidod olguno de que olguno componTo omericono se interese en 
reolizor los versiones poro nuestro continente. Pero bueno, no debo ser ton pesimisto q 
dorme cuento de que si esto preferencio por estos nombres continuo, mós de olguno 
productoro vero que es necesorio engonchorse o lo ondo. ¿Quién sobe? 
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Amigos de Club Nintendo, la ra¬ 
zón de este mail es para hacerles 
unas cuantas preguntas: 

1- ¿Cuáles juegos han salido para 
SNES relacionados con el basquet¬ 
bol y cuál consideran el mejor de 
ellos? 

2- ¿Cuál es el mejor juego de fútbol 
soccer para el SNES después de 
KISSS de Luxe? 

3- ¿Existe posibilidad de que el 
Nintendo 64 vuelva a bajar de pre¬ 
cio? 

CARLOS GUTIERREZ 
ALFONSO RAMIREZ 


1.- Bien, revisen esta iista de ios 
juegos de basquetboi que hay 
para el SNES (y en orden 
alfabético): Bill Laimbeer's 
Combat Basketball (Hudson, 
Nov. '91), Bulls Vs. Blazers and 
the NBA Playoffs (EA Sports, Dic. 
'92), Charles Barkiey! Shut Up 
and Jam (Accolade, Nov. '94), 
College Slam (Acciaim, Feb. '96), 
Jammit! (GTE, Nov. '94), Looney 
Tunes B-Ball (Acciaim, Feb. '95), 
NBA Give'N Go (Konami, Nov. 
'95), NBA Hang Time (Midway, 
Marzo '97), NBA Jam (Acciaim, 


Marzo '94), NBA Jam 
Tournament Edition (Acciaim, 
Feb. '95), NBA Uve 95 (EA 
Sports, Oct. '94), NBA Uve 96 
(EA Sports, Oct. '95), NBA Uve 
97 (EA Sports, Oct. ‘96), NBA 
Showdown (EA Sports, Oct. '93), 
NBA AH Stars Challenge (LJN, 
Dic. '92), NCAA Final Four Bas¬ 
ketball (Mindscape, Feb. '95), 
Rap Jam: Volume One 
(Mandingo, Enero '95), Tecmo 
Super NBA Basketball (Tecmo, 
Marzo '93), Super Siam Dunk 
(Virgin, Julio '93). Esto nos da un 
gran total de 20 juegos y sirve 
para complementar ia pregunta 
que alguna vez nos hicieron 
acerca de cuántos juegos había 
con la licencia de NBA. Particu¬ 
larmente nosotros preferimos 
los de la serie de NBA Jam o el 
NBA Give'N Go de Konami. 

2. - Pues es bastante difícil deci¬ 
dir sobre otro juego de fútbol, 
pero en una rápida encuesta, se 
mencionaron a cualquiera de los 
FIFA Soccer de EA Sports, Su¬ 
per Soccer de Nintendo y Super 
Copa de ASC. 

3. - Por el momento no se tiene 
planeada otra baja en el precio 
de este sistema, pero uno nun¬ 
ca sabe lo que nos depare el fu¬ 
turo. 






Estimados amigos de Club 
Nintendo, les escribo este mensaje 
para hacerles unas preguntitas (no 
soy del FBI): ¿El procesador del 
Nintendo 64 es el mismo que el de 
una computadora SG?, ¿Para 
cuándo salen Yoshi's Island 64 y 
Star Fox 64?, ¿Alguna compañía 
tiene planeado sacar un juego so¬ 
bre la película "El Día de la Inde¬ 
pendencia"? 

HECTOR REYES 
HERRERA 

La respuesta del procesador es: 
Sí Y No. Sí lo es porque es un 
procesador desarrollado por 
SCI, MIPS Y Nintendo, basándo¬ 
se en uno existente de la serie 
de los 4000 de las computado¬ 
ras SG. Y no lo es porque este 
procesador nunca se utilizó en 
una computadora SG, pues se 
desarrolló en exclusiva para el 
N64. Star Fox salió a principios 
de este mes y Yoshi's Island 64 
seguramente saldrá a finales de 
este año. Ya hemos mencionado 
que no hoY ningún plan para 
lanzar un juego de ID4 para el 
N64, pero la respondemos de 
nuevo, pues es una pregunta 
bastante insistente. 

♦ 


Estimados amigos de Club 
Nintendo. Aunque se que esta pre¬ 
gunta esté un poco pasada de 
moda, igual se las haré (no se rían 
de mi): ¿Cómo se logra el 
"Humillation" de Riptor en killer 
Instinct? 

ALBERTO BASTIDAS 

Ya sabes que tienes que ganar 
sin perder tu primera barra de 
energía y al estar tu rival en modo 
"Danger", ejecuta la siguiente 
secuencia: abajo, adelante, ade¬ 
lante y golpe fuerte. 
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De la mano de MIDWAY llega 
WAYNE GRETZKY'S 3D HOCKEY, 
el primer y mejor juego de hockey sobre^||B||¡|j^^ 
hielo para Nintendo 64. ¿Por que decimos el rnqWf||||||^. 
sencillo, Gráficos excelentes en 3D, movimientos fluido^^| 
super reales, sonido de primera calidad y una jugabilidad 1 
perfecta. Contás también con la posibilidad de jugar de a 4 1 
participantes simultáneos, lo que lo hace 4 veces más diverticJ 
Otra cosa que encontrarás es que el juego contiene todas las] 
licencias originales de la "NHL' y la ‘NHLPA’, o sea, todos los I 
nombres originales y fotos de los jugadores reales. I 

Al ser un juego en 3D no podían faltar las rotaciones, zooms yj 
diferentes tipos de vistas como de lado, a distancia, cerca o ] 
sobre la cabeza. Como mencionamos anteriormente los I 
movimientos son muy fluidos y también rápidos, lo que hace j 
que el juego sea más dinámico y con más acción. 

Como era de esperarse cuentas con todos los movimientos i 
característicos de este apasionante deporte, con algunos 
aditivos como incendiar los arcos, agrandar y achicar a los 
personajes y también sus cabezas y miles de cosas y trucos m< 
que irás descubriendo a medida que vallas conociendo y 
jugando este sensacional video game, que te aseguramos que 
por más que no conozcas el Hockey y no seas un gran 
'-V. “fan”, después de GRATZKY’S 3D HOCKEY cambiarás 
de opinión. 
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Este nuevo Joystick, 

posee ciertas características, 

que k) hace único en su categoría: 

• Cruz: facilita el movimiento en 8 direcciones 

distintas. 

•Stick: Su rango de giro es de 360- 

• Consta de 14 botones, con funciones variadas 
y complementarias entre sí. 

•Diseño, facilita el agarre de 6 formas 
distintas. 

• Colores: viene en 6 diferentes. 
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Aunque este no fue el primer juego 
que Interplay anunció para el 
N64, sí es el primero que esta- 
ró listo de los -al menos- 3 |||| 

primeros títulos programados 
para el sistema por esta 
compañía. 

Como ya se ha mencionado 
en varias ocasiones — 

(y al estar haciendo \ ' 
referencia de las an- \ 
teriores versiones del \ 
juego para el SNES). \ 
la serie de los Clay- ] 
fighters se ha caracte¬ 
rizado más que nada 
por su gran sentido del 
humor y no por ser un 
juego de peleas muy 

estudiado, como los que 


animación de I 
los personajes. I 
Pero no m 

todo es así de ■ 
simple en esta M 
versión, pues fl 
hay nuevos jH 
^^ele- 

mentos que 
jjjÉííf se incorpo- 
raron gra- JÉ 
cias a las íM 
capacida-iyS 
des del 


En este 

par de fotos po¬ 
drás ver que los 
personajes se 
1 pueden alejar 
l bastante, ya , 
\ que los es- i 
\ cenarlos 1 
\ son proce- i 
\ sados en 
\ 3D en m 
\ tiempo 9 
\ real. 


El primer^^ ^^^^ ^^^^^^^ 

gramados en 3D 
muy al estilo de los ■UhIbÉ 
hechos para Killer Instinct 
Gold, aunque vale la pena / 
mencionar que en este juego<^ 
hay una mayor •sfi 
if^Sjl^^cantidad de es- 


¡^^■^■■I^^^^HIgrandes rasgos se 
^Éj|||PPHÉH|H^3uede decir que la 
base del juego sigue siendo la 
misma en la versión de 64 Bit, que la utili¬ 
zada en las de 16 Bit: Los gráficos de los 
personajes, son fotografías cuadro por | 
cuadro de animación de los modelos de I 

"plastilina" que 
lili * ‘^®spués son in- 
^^^Hr|Í|L|PI|^H|M corporadas 

juego y con i 

gra toda la 


■ cénanos y | 
W aunque no se 
^ parecen en na¡ 
al estilo de M 
. KIG, nos M 
I gustaron ™ 
F mucho 

porque 

k tienen Ifl^ 
Mkdeta- H|g| 
|b lies RHp 

■ chis- wBm 


























/ Sí, ya sabemos que los / 

/ nombres están mal, pero / 

/ son imágenes de un pro- / 

/ totipo, así que... algo es / 
r algo ¿no? -* 

tosos e inte- ^ 

resantes (sobre todo, muchos 
detalles) y además son escena- ^ 
rios “cerrados” así como si se tra¬ 
tara de Rings y no sola- * 
mente Icfs elementos 
de fondo, que sólo 
■ ^ desde un 

^ punto de vista co- 
í ít ‘ ^ mo en KiG. 


f con faci 
lidad ho^ 
cia los ;J 


lados 


Esto que oca- S 
■jr bamos de men- ^ 
Kt cionar, hace que 
la lente de la 
gP Pj^'cámarg" tenga 
<^^ÍMque tomar la 1 
^ JSpT pelea desde 1 
l^Ht diferentes pun- 
WF tos de vista y de 

Lr iM 

» ñera 

■ puedas ver una 
escena de dife- W 
rentes formas. m - u 


mu ' . "-^-Gracias a lo 

co- 

de los escenarios, los 
personajes tienen la 
% lÜ w i M posibilidad de caminar 
po solamente hacia 
adelante y atrás (como sucede en mu¬ 
chos juegos de pelea), sino que ahora se 

pueden mover 


Otro punto inte 


resante 

f acerca de WÉlM 
I los esce- f|||M 
narios en este títu 
lo, es que 
en la mayo-^^H 
ría, todavía 
hay una es-^^^ 
pecie de 

“sub-esce- JH 
1 nos", a las 
1 que llegas 

I peas a tu 
1 rival en 


/ Observa esta se- j 
/ cuencia. esto es lo 
I que se llama un 
I “Breakthrough". 
f Cuando tú golpeas a 
un rival muy cerca de 
un punto específico 
en una escena, lo 
mandas a una peque¬ 
ña escena donde conti 
núa el combate. 
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punto es- 
Kpecífico de 
pía escena 
Inormal (eso 
te da aún más 


cenas en toiaO. a esta 
ción se le lia- 
ma “Break- 

Al comenzar el 

juego, tendrás 

la opción de 

escoger entre 12 

personajes (que 

no es el número 

d f* *t* t" ^ •-' 

bes que siem- 

pre hay perso- 

najes secre- 

Muchos de 
ellos, yo han 

aparecido en las anterio-^^^^^* 
res versiones (Bad, Mr. Frosty, The 
Blob, Taffy, Ickybod Clay, 

^ Bonker y T-Hoppy)^ 
y;^ y también tene- 
■* mos varios perso- 
najes totalmente 
i ' nuevos (Dr. Kiln, 

,/ Hobo Cop, Lady 

'í. Liberty, Houn- 

f^’^v w- ’ ganyKung 
^ Pow), así como jj 

^ a un cola- M 


S parecen f P®' 
diferentes es- j leas 

I se de- 
Pues resulta / sqi-^q. 

que es la misma esce- / ., 

- . / lian en 

pero vis* I 

ta desde di- / SOlO 

I||||Í|b ferentes / round y HI^HHbSHBSHÍ 

ó'^guios. para derrotar completamente a 
tu rival, tienes que acabar con 
sus 2 líneas de energía. También ten- 
• drás una línea especial de poder, que al 


































Básicamente, " 

los movimientos | 

que tienes son: ■ 

Moverte (con el ■ 

Pad) y el ya I 

clásico girar de 
Taz (con el | 

boton). I 


•Rica iRiiera qte tieRes 


También puedes 
destruir cierto 


con este 
movimiento. 


eliminar a tus enemigos. 


¡La familia de Taz (sus papas y sus 2 hermanos 
Pte menores) están perdidos! Taz, que es el ultimo 
que queda de su familia, es también el más 
salvaje y hambriento de los alrededores. ¿Qué 
^ a hacer ahora? Queda todo en manos de Taz para 


que rescate a su familia secuestrada 


de 


r 

I 

I 

I 

L 


Desafortunadamente, no puedes estar dando vueltas 
todo el tiempo que quieras, ya que requieres de una 
cierta cantidad de energía para tus giros. Cuando se 
te acaba toda, te dan un poquito más de energía, 
obviamente después de un tiempo. 


SgsliMaj»! 




A lo largo de tu camino por los diferentes niveles, 
vas a encontrar diversos tipos de Ítems. 

Cada 100 de estos"! 
te dan una vida. 1.^ 


Muchas veces te sirve para acceder a cuartos 
ocultos con energía. 

Otra cosa c^ue puedes hacer, es tomar vuelo para 
alcanzar partes del mismo nivel í^ue estén 
retiradas. 
























































Durante tu camino vas a 
encontrar comida que te 
recupera un cuadrito de vida. 


Por desgracia 
también hay 
dinamita, la cual 
le ocasionara una 
indigesfién a Taz 
si se la come, eo- 
sa que pasa muy 
fácilmente, pues 
Taz es lo 
glotón de 
primera y en 
cuanto ve algo que 
parece comida, se 
lanza tras ella. 


Este otro, te sirve como arma para íjue lo lances contra tus enemigos. En los 
niveles tendrás que utilizar trampolines, para llegara luganss que estén más altos; 
plataformas que se mueven de un lado a otro para alcanzar el otro extremo del 
camino y pendientes que te sirven para tomar la velocidad necesaria, para saltar y 
pasar sobre algún pozo con lava. 
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y si quieres tener enerqíe (ye sea de vida o de I 
giro), ponte muy listo, ya que hay paredes ” 

OCUl- 

tan cuartos 




Este juego tiene secuencias muy 
chistosas, como cuando caes a la 
lava y ya no tienes energía. 


Ai final de cada nivel, te 
contabilizan el tiempo que 
te sobró y los Ítems que 
bayas temado. Trata de 
tomar todo lo que puedas, 
pira acumular muchos 
puntos. 


y claro, no podían 
faltar los jefes como 
Bull Bator o AxI, que 
siempre están en 
busca da un demonio 
de Tazmania, para 
poder exhibirlo en un 
zoológico y todos tos 
niüos del mundo 
puedan admirarlo. 

O este tenaz 
cazador, que siempre 
está creando 
artefactos para 
poder atrapar a Taz. 


Este título lo pueden 
jugar 2 personas, no de 
manera simultánea, ya que 
cuando eliminen a ono, el 
otro entra a jugar. Más 
que nada es competir, 
para ver quién termina 
primero el juego. 



Tazmania 2 es un juego entretenido y con buena música. 

Sin embargo, no aprovecha para nada las ventajas que ofrece el 
Super 6ame Boy (realmente era para que hubieran puesto un 
marco con varias poses de Taz). De ahí en fuera, el juego es 
bastante entretenido y con buena dificultad. Lo que sí le faltó, 
fueron Continúes y que cuando te eliminan, no te regresen al 
principio de la escena, ya que esto lo hace más difícil. 



















































En esta primera escena hay dos Jefes, o sea que 
hay dos caminos a distintos finales, dependiendo 
de lo que hagas en el transcurso de la escena. 


star Fox es un título con bueno 
dificultad, pero si tú buscas ur; 
extra, este juego lo tiene, sól 
para ello necesitas obt enl^laggy ^ 
medallas en todod^gP^^ 
mundos y esto se l^Éjffln^ar al 
final de cad a p|¿BÍB Srsin que 
hayan eliminfld|pWHnguno de tus 
compdffl^^SParaemás haciendo 
cierto^^^pro de flits. los cuales 
J^^^egún la escena. 
Aqüne damos algunos tips para 
^/^^arlo con mayor facilidad, o 
!^ea que te vamos a decir cómo 
llegar más fácil a lo difícil. 


Aquí te damos algo que es 
básico en todo el juego, 
así que trata de aplicarlo 
siempre que puedas. 
Para lograr incrementar 
tus Hits, elimina a los 
enemigos con el disparo 
que acumula poder, éste 
lo logras manteniendo 
presionado el botón A 
por un instante y verás 
cómo acumulas poder, 
entonces la mira se tornará 
roja y amarilla, eso indica 
que en el momento que 
quieras, podrás soltar el 
botón para lanzar un 
disparo más poderoso... 


Antes de llegar a la segunda 
columna ancha, elimina a los 
enemigos que están sobre el río y 
rápido pégate a la izquierda, 
para pasar por dentro de un 
marco y así aparezcan más 
enemigos adelante, que 
puedes eliminar en 


... pero esto no es todo, ya 
que este disparo lo puedes 
hacer teledirigido y para 
realizarlo es necesario que 
mientras acumulas poder, dirijas 
la mira hacia el objetivo desea¬ 
do y la mantengas más o menos 
fija por un instante: si lo haces 
bien, aparece un cuadro rojo 
sobre él y así al soltar el botón, 
el disparo se dirige hacia el 
objetivo automáticamente. 

Si hay enemigos alrededor, 
también los eliminas de un 
disparo incrementando tus Hits, 
pero si giras y sacas de panta¬ 
lla al objetivo, probablemente 
no le des, así que trata de que 
salga del rango de la pantalla, 
pero mientras tú te puedes 
enfocar en otro objetivo. 


los^^ 
















































Poco después de tomar 
el anillo dorado que 
está en la base del río 
elevado, tienes que 
pasar por dentro de la 
siguiente base, 
para que detrás de la 


Al principio 
del juego 
(poco antes 
de llegar al 
río elevado), 
tienes que 
pasar entre 
das dos 


columna aparez¬ 
can más enemigos 
y así puedas 
Incrementar tus Hits, 


da izquierda 
(como se 
muestra en 
las fotos) y 
así aparece 
una bomba 
extra un poco 
más adelante. 


I Después de 
I pasar el aro, 
avanza un poco y 
[ verás una especie 
de marco que está 
sobre el río al 
centro de la 
pantalla: pasa por 
dentro de él y así 
aparece un 
escuadrón de 
enemigos extra, 
que fácilmente los 
puedes eliminar en 
grupo acumulando 
poder... 


Justo antes del 
aro que marca la 
mitad de la 
escena, hay un 


arco por donde 
tienes que pasar 
para que 
aparezca una 
bomba un poco 
más adelante. 


Poco después de 
""^pasar el aro aparece 
falco, pero con el 
pequeño detalle que 
lo viene siguiendo un 
escuadrón enemigo y 
entonces ¿Qué crees?.., 


...y enseguida ■ 
hay dos E 
columnas I 
pegadas ■ 
semidestruídas. I 
pasa entre ^ 
ellas para que • 
aparezca otro J 
escuadrón I 
extra de 1 
enemigos, que sin I 
mayor problema 
eliminas 
acumulando 
poder. 


...pues elimina a los 
enemigos que lo 
siguen para salvarlo. 


Esto es sólo la primera 
parte de lo que debes 
"Hqcer. ya que más ade 
larke tienes que pasar 
p<^ dentro de cada 
de los arcos de 
roca, si logras hacer 
todo esto, podrás ir por una ruta alter- 
l na. donde falco te indicará el camino 
l hacia la cascada por donde entras 
i para enfrentarte a un Jefe muy similar 
i al que salía en el Star fox de SNES. 


Ijcolumnas 1 

y. 


que están a b 
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Este es el jefe que normalmente 
encuentras si no entras por la cas- 
cada, es bastante fácil eliminarlo ya 
que puedes inmovilizarlo si le des- 
truyes un pie, así él cae y está a tu K' 
merced; pero antes de que lo dejes 
tirado, puedes sacarle las bombas 

quieras: 
le unos 

cuantos disparos en 
los pies y la bomba aparece entre 
ellos; pasa por debajo de él y tómala, 
repite la jugada hasta que tengas las 
bombas que quieras (no más de 9). 


En el primer arco 
de roca siempre aparece 
una bomba... pero des¬ 
pués de pasar por él, así 
que es necesario que des 
un giro de 360 grados 
para regresar y así poder 
tomarla. El giro lo logrci^ 
al presionar abajo junto 
con el botón de 
C-Izquierda (o C-Abajo). 


Este jefe está al final del camino si 
entras por la cascada, como ves es |kc^^| 
muy similar al que salía en lo prime- S|l^| 
ra versión y sólo destruyéndolo, po- Wá 
drás tener acceso a la Section-Y (o 
sea el camino difcil hacia Venom). 

Para eliminarlo tendrás que disparar- 
le a los tres bloques que sobresalen 
del centro, recuerda que sólo lo da- 
ñas mientras abre estas partes pora | 1 bH| 
dispararte. Ya que le destruyes 
estos bloques, tie- 

pararle I V 

f lo k ^ 

das 

. ' centro y 

i esquivar 

I ráfagas de tiros 


Al principio de la escena, es 
necesario que pases por dentro de 
los tres aros formados por 
asteroides de color gris y en el cuarto 
aro aparece (al centro) el ítem que 
te da el doble láser. 




En esta primera escena 
te dimos varios tips, para 
que te des cuenta que el 
juego tiene un sinfín de 
pequeños detalles gujgj 
influyen en tu avangj^S 
Por cuestión de e§ ^SsM ? 
en las siguieri^^^B^s 
sólo te^gi^MBpi^nás 
i m porraHjB^PIsm bién 
tendr<^B|PÍses que te 
perml^Hiescubrir por ti 
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Pasando el primer túnel 
de roca, te encuentras 
con tres ítems en 
columna, ahí puedes 
i ejecutar un giro de 360 
I grados, para así 
I regresar a tomarlos. 


Una vez 
que apare- 
! cen los tres 
ítems en 
línea, hay 
un aro for¬ 
mado por 
cuatro aste¬ 
roides en la 
parte supe¬ 
rior, pasa por 
dentro de él 
para que un 
poco más 
adelante 
(debajo de 
, un asteroide 
i gigante) en- 
I cuentres el 
I ítem que te 
I da el doble 
láser. 


Después del aro que marca 
la mitad de la escena, te vas 
encontrar con unos aros 
azules, necesitas pasar a 
través de ellos sin perder ni 
uno solo, 


...donde vas 
a poder ha¬ 
cer puntos 
fácilmente, 
así que 
tienes que 
destruir a 
j cuanto 
objeto se 
^ te ponga 
enfrente, 
además 
hay una 
parte 
donde te 
salen ene¬ 
migos 
formados 
siguiendo 
una se¬ 
cuencia, 


toma en 

cuenta que cada vez que 
pasas uno. tu velocidad se 
Incrementa y como están 
separados, necesitas calcu¬ 
lar perfectamente tu trayec¬ 
toria para no fallar. 

Sí lo logras entras a un 
warp... 


seguramente te acordarás de juegos 
como Gyruss o Galaga (ya sabes, 
nos entra la melancolía) y hay una 
parte donde te dan bombas al ma¬ 
yor, así que no seas mezquino y lanza 
algunas cuantas, recuerda que sólo 
, puedes acumular 9 bombas. 

Al pasar esta zona terminas 
I automáticamente la escena sin 
k necesidad de enfrentarte al jefe. 
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estos asteroides y así incrementar 

la técnica para destruir al jefe de 
esta escena es la siguiente: Primero tienes que 
esperar a que gire una especie de disco que tiene al frente 
hasta que ponga al descubierto 
(poco a poco) cuatro triángulos 

amarillos que son sus puntos débi- ^ 

les y hay que destruirlos con láser, ^ 

para que así elimines el disco que 
lo protege, aquí ten cuidado de no 
dispararle al disco que va girando. 
ya que se retroalimenta de tus 

disparos y después de cierto núme- ' 

ro, te lanza una serie de disparos . 
que debes esquivar. 


Después de eliminar 
el disco, queda al descubierto 
el centro al que tienes que 
atacar con láser, pero lo 
tienes que hacer mientras 
esquivas un rayo que te 
lanza el jefe, por lo cual 
debes dispararle pero 
en ángulo, de tal manera 
que nunca te pongas frente 
a él. . 


Por ultimo. eUefe se gira para mostrar 
dos pequeñas zonas amarillas, que 
son sus puntos débiles y las debes 
destruir a base de láser, pero además 
tienes que esquivar dos ondas de 
rayos que te lanza constantemente, 
no puedes tardarte mucho en eliminar 
estas zonas amarillas, ya que de lo 
contrario se regeneran. 


Ahora n ^ 
cuando 
estés en el 
hueco de 
la 

dispara 
acumulan* 
do poder y 
loca liza n- 
do enemi- 

■ gos para 

hacer Hits, pero no por eso dejes pasar 
a los demás enemigos. 


pararle a los enemigos 

acumulando poder; además mientras está viajando tu 
poder teledirigido, dispárale con láser a los demás 
enemigos (no a los que ya localizaste con la mira). 

después cuando comiencen a salir dos 
escuadrones de 
enemigos de la nave, 
localiza a uno de ellos 
••♦I con la mira y en lugar 
I de lanzarles el láser. 

^ / dispara una bomba y 

^ ■ I directamente a 

/ los enemigos, mientras 
I tú aprovecha para dispa 
I escuadrón y 

i así acumular mqs Hits. 


Al pasar el aro que marca la mitad de la 
escena, prepárate porque salen dos 
robots. 
trata de 
eliminar 
que 
permanece 
ya 
me- 
ruta es 
por ahí. 
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Ya casi en el final de la escena por don¬ 
de te llama POB, hay tres escuadrones 
de enemigos. Aquí tienes que ser muy 
exacto para acumular más Hits, el objeti¬ 
vo es que acumules poder, localices al 
enemigo que está al frente y al centro del 
escuadrón, así al estar ya localizado 
dispares el poder y destruyas a todos de un 
tiro: recuerda disminuir tu velocidad para 
que te dé tiempo de eliminar a todos y 
además tomar el premio que te da ROB. 


ROB es el piloto de la 
nave '"Great Fox". 

S lo chistoso del caso es 

2 que este robot en Japón 

tiene el nombre de 
^ NUS064 que es aljo as 
como el número de serie interno que 
Nintendo le'^ha dado ai Nintendo 64. 
Aquí en América decidieron ponerse un 
poco mas nostiljicos y ponerle el 
nombre del It^fidarto ROB, que 
aparecía fart el MES en sus teletas. 

Si no le tóe m «« rthat 

que te eoeed^ a{ ÍSS f te sifane 
que lee ftrU di titules 77 
espeeitles eettlqe. 


£s muy im- 

portante 

le 

las 

j . para que así 

se y 

puedas obte- 
premios 
como el doble 
láser o un 
anillo de 

energía. Claro que no tienes que 
concentrarte mucho en ellas, ya 
\ _ _ que necesi¬ 

tas estar 
viendo a tu 

^ alrededor 

para eliminar 
a los enemi¬ 
gos que 
pasen cerca 
de ti. 


I unos ^ 

I peces 7 

■ rojos 

■ que aguantan 

B bastante, así que 

■ necesitas disminuir 
H tu velocidad y ade- 
V más dispararles con 
^ láser y bombas 

(recuerda que 
más rápido posible 


aquí son ilimitadas) lo 
Ihasta eliminarlos. 


Después del 
paso angos- 
encontra- 
en tu 
una 

avalancha de 
rocas con las 
cuales puedes 
incrementar 

tus Hits: para esto tienes que 
bajar tu v Á 

velocidad ^ M 

y así te dé 
tiempo de 
eliminar el 
mayor número 
de rocas 

bombas y láser. ' 


Al llegar a un 
paso angosto, 
hay que 
utilizar las 
bombas, pero 
antes tienes que 
ir localizando las 
estrellas de mar 
para destruirlas 
en grupo y así 
obtener más Hits. 

Debes cuidarte de los 
triángulos de 
electricidad que te 
van estorbando. 













































...después 

dispárale 

láser 

las dos H 
que 
la 
en 
cuanto 
se 
tornen 

rígidas,dispárales con bomba 


PjiO primero que debes 
I hacer con este jefe, es eli¬ 
minar los tres tubos que es- 
' tán en la parte superior de 
donde salen enemigos, ne¬ 
cesitas dispararles bombas 
lo más rápido posible hasta 
que caigan destruidos y por 
cada uno obtienes 3 Hits 
más... 


para des¬ 
truirlas, al 
eliminar¬ 
las por fin 
queda el 
jefe casi 
al descu¬ 
bierto 
pero... 


...por último necesitas dispararle 
con láser a la bola grande del 
centro (hasta que se contraiga) y 
así descubra el pequeño centro. 

al cual lo puedes dañar con 
bomba, después otra vez crece la 
bola del centro protegiendo al 
núcleo, así que repite la jugada 
hasta eliminarlo: por las esferas 
que te lanzan por los lados no te 
preocupes y si ves que se acerca 
alguna peligrosamente, sólo 
destrúyela con láser. 


Al comenzar la escena te 
encuentras con dos rocas. 
Tienes que pasar entre 
ellas y aparece el ítem de 
doble láser detrás de ti. así 


que necesitas ejecutar un 
giro de 360 grados (recuerda 
que se logra presionando 
Abajo más el C-Izquierda) 
para tomarlo. 


Poco más 
adelante te 
encuentras con 
tres enemigos 
en forma de 
flores: tienes 
que eliminarlos 
localizándolos 
y disparando 
bombas: 


Algo muy útil en 
esta escena es que 
cuando disparas 
acumulando poder 
. al ras del mar 
I puedes 


no los dejes 
escapar ya que 
te dan Hit-i-5 
cada uno y esto 
es muy útil para 
completar los 
250 que necesi¬ 
tas para sacar 
la medalla en 
este planeta. 


sorprender 
a varios enemigos 
pequeños que 
saltan y así no 
perder tiempo y 
acumular Hits. 






































Recuerda que el objetivo principal de 
esta misión es destruir los reflectores y si 
logras destruirlos todos, podrás pasar a 
Section-Z por lo que debes estar muy 
pendiente de estos, ya que hay algunos 
que están un poco ocultos, por ejemplo 
detrás de una roca o los tapa una com¬ 
puerta que necesitas abrir, para destruir 
el reflector que está detrás. La forma de 

saber si 

W ^olor 

■ÍÍÍÉHI^^^VW si roja 

quiere de- 
cir que ya 
se te 


Al llegar a las primeras plataformas 
disminuye tu velocidad y localiza con la mira primero a 
los reflectores y elimínalos, para después con calma 
localizar a unos enemigos en forma de araña que 

destruyes si les disparas 


.--acumulando poder: si lo 
logras, te pueden dar una 
bomba extra y Hit+2. 
además si pasas por de¬ 
bajo de las plataformas, 
en la última aparece una 
bomba extra más. . 


Poco 
después 
de la 

mitad de la 
escena, 
aparece tu 


compa¬ 
ñera 
felina, tie¬ 
nes que se¬ 
guirla a tra¬ 
vés de las 
plataformas 
sin dejar de 
eliminar a 
los enemi¬ 
gos en 
grupo, acu¬ 
mulando 
poder y así 
un poco 
más 

adelante, j 
entre dos I 
columnas I 
aparece J 


Con este jefe lo primero es 
esquivar el ataque de la 
cadena y esperar un poco 
hasta que levante unos 
escapes que tiene a los 
lados, mientras puedes 
llenarte de bombas dispa¬ 
rando a las esferas que él 
te lanza por los lados... 


^"f-ya que están los 
escapes apuntando 
hacia arriba, dispara al 
centro del jefe. 


el ítem 
que te da 
el doble 
láser. 


de tal manera 
que el impacto de la bomba 
dañe los dos escapes hasta 
destruirlos. 






































.4k.S2f:4 


CST-.' 


^22l2S- 


Ya por último tienes que 
demostrar tu habilidad para 
disparar con láser a la 
parte central del jefe, es¬ 
quivando de nuevo su ata¬ 
que con la cadena hasta 
eliminarlo definitivamente. 




De nuevo llénate de bombas eliminando 
las esferas que están a los lados, para 
después destruir uno de los costados a 
base de bombazos, pero sin dejar de 
estar tomando las bombas que obtienes 
de las esferas. Ya que le destruyes uno 
de los lados al jefe, éste gira y pone al 
descubierto un brazo tipo grúa con el 
que saca del fondo la parte que 
destruiste, pero no tienes que permitir 
que esto suceda, debes dispararle bombas al brazo mecánico sin 
perder ni un segundo, así justo antes de que reincorpore la parte 
destruida, mandas al fondo el brazo mecánico con todo y todo (si el jefe 
logra levantar la parte caída, tendrás que eliminarla de nuevo y esto 
provoca que el jefe se oculte bajo el mar y te resta Hits al eliminarlo), 
después te puedes recargar nuevamente de bombas y destruir el otro 
costado del jefe sin dejar de seguir tomando las que te dan las esferas. 


SECfTDRZ CX]MBAT ZONE 


En esta escena necesitas proteger a 
la nave nodriza, de 6 misiles que van 
saliendo poco a poco, pero además 
tienes que estar lidiando contra todo 
un escuadrón de naves enemigas 
que están atacando a tus amigos. 




Un punto importante para alcanzar los 
100 Hits que necesitas y obtener la 
medalla en esta escena, es que 
destruyas ciertos cubos que están entre 
los escombros y algunas veces bien 
ocultos dentro de las estructuras, por lo 
que debes dispararles con mucha 
exactitud para asegurar que le diste. 


Obviamente eliminar los misi¬ 
les es lo más importante, pero 
también debes asegurarte de 
que seas tú quien los elimine 
(y no tus compañeros) y de 
esta manera, puedas obtener 
los 10 Hrts que te dan cada 
uno (es decir, que por misiles 
ya tienes 60 Hits si no dejas 
que tus amigos te los quiten). 
Además te recomendamos 
que en cuanto veas en el ra¬ 
dar que ya vienen los misiles, 
rápido te dirijas hacia ellos 
para eliminarlos. Y recuerda 
que si necesitas energía 
puedes recargarte al entrar 
en la parte trasera de la nave. 


Con el escuadrón de enemigos tienes que 
completar los 100 puntos restantes, así 
que te sugerimos que cuando un amigo te 
pida ayuda, trata de eliminar al 
enemigo que va detrás de él acumulando 
poder de disparo, ya que normalmente 
van dos enemigos atacando 
puedes eliminar a los dos de un 
solo disparo y obtener un Hit más. 





































J Con este jefe lo pr¡- 
» J mero es dispararle 
— . ..—. Q iQs luces que gi¬ 

ran dentro de él: después elimina los 
brazos mecánicos, entonces él se aleja 
y te lanza misiles, elimínalos y hasta 
_ energía 

la jugada 


SI eliminas a todos los 
enemigos del primer 
escuadrón, obtienes el ítem 
de doble láser 


y cuan- 

do abra su coraza y no tenga las luces, 
es que te va a disparar un súper rayo, así 
que aléjate lo más posible y en cuanto te 
lance el rayo, trata de esquivarlo rodean¬ 
do la pantalla. Ahora sí. prepárate cuan- 
ndp abra su coraza, elimina las luces y 

con gran 
rapidez 
dispárale 
al centro 

eliminarlo. 


Aquí te enfrentas al escuadrón 
de los guapos, pero ahora sí son 
más hábiles, así que tienes que poner en 
I práctica todo lo que pasaste para llegar 
aquí. p>or ejemplo, si quieres defender a 
uno de tus compañeros dispárale al 
enemigo pero de lejos y si éste trata de 
esquivarte dando un giro de 360 grados, 
tú frenas y lo tendrás de frente a tu 
merced, así que dispárale lo más rápido 
que puedas con láser. 


Cuando te ataquen por detrás, ejecu¬ 
ta un giro de 360 grados y rápidamente 
localiza al oponente en el radar, para 
que veas hacia qué lado se fue y así lo 
sigas utilizando los botones Z o P para 
dar la vuelta más cerrada y pasar de 
víctima a cazador. 


El tiempo es un factor muy Importante, 
así que entre más rápido elimines a 
estos enemigos, más puntos obtienes 
de ellos. 




















































Ahora te damos 
un mapa que te 
ayud^^^^^^ 
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Tal y como te lo prometimos en el final del número anterior (¡Qué rarol ¡Cumpliendo una promesa!) en 
esta edición, comenzaremos a ver algunos de los juegos que se presentaron en el E3 en la ciudad de 
Atlanta el mes anterior. Obviamente, las sorpresas de Nintendo y de varios licenciatarios no las vamos 
a presentar, pues... ¡porque son sorpresas! y como las anunciaron hasta el último momento, no nos hu¬ 
biera dado tiempo para presentarlas. Pero no todo es malo, a continuación verás reportes de algunos 
juegos de una manera un tanto extensa, para que puedas conocerlos, pues habrá más espacio que 
el que generalmente le otorgamos a los juegos, en los reportes normales anteriores. 
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¿Qué pasaría si la compañía número 1 
en lo que a simuladores se refiere, fir¬ 
ma un convenio con una de las compa¬ 
ñías que mejor hace los juegos de dis¬ 
paros o mejor conocidos como "Shoo- 
ters” en Japón? Pues la respuesta ob¬ 
via a esta pregunta, es que ambas sa¬ 
carían un juego que combinara estos elementos... pero no es así. La 
cuestión es que el juego de Aero Fighters Assault está un poco más 
cargado a lo que es simulación y no a acción, como los juegos de la 
serie original de Aero Fighters. aunque cabe mencionar que sí hay un 
poco de acción al estar jugándolo. 

Una cosa interesante acerca de este título, es que está siendo pro¬ 
gramado con el mismo tipo de herramientas con tas que piograma- 
ron el juego de Pilotwings 64 (Ultravega Vision 1.0. lo que te asegura 
que verás muchos efectos parecidos como los que hoy en Pitot- 
wings, como la neblina y la forma discreta en la que aporecén (as 
montañas y otros objetos que están a gran distancia: pero también 
cabe señalar que los gráficos se ven mucho mejor y más definidos, 
esto ocurre porque tanto en Pilotwings 64. Super Mario 64. Shadows 
of the Empire y muchos juegos que se llaman “de pri¬ 
mera generación" (o lo que es lo mis¬ 
mo. fueron programados sin conocer a 
fondo el sistema), no se usó la defini¬ 
ción máxima que podía desplegar el 
N64 (realmente no sabemos por qué) y 
en los juegos que se están programando 

en estos mo¬ 


mentos -como 
éste-, ya hay 
más líneas de 
definición y 
esto hace que 
se vean mu¬ 
cho mejor. 

Bueno, des¬ 
pués del "su¬ 
per rollo" anterior, va¬ 
mos a hablar ahora sí del juego en cuestión. En Aero Fighters As¬ 
sault tienes la posibilidad de escoger entre diferentes aviones de 
combate, cada uno con su piloto especial y que ya han apare¬ 
cido en las versiones Arcade de la serie. Estas naves tienen 













características al ser manejadas y también tienen diferente armamen- 
to. El juego está dividido en varias misiones y cada una de ellas es 
diferente entre sí. Estas misiones se desarrollan en varios escenarios 
como la ciudad de Tokyo, el desierto o el Polo Norte. Básicamente 
este trata de luchar fuerzas 

desconocidas, que invadir dife- 

rentes puntos mundo pa- / 

rn así lograr total control del planeta, y tú / 

3ra impedirlo, tienes que luchar contra / 
los en el aire. Generalmente las batallas / 

>n contra pequeñas naves, pero de vez / 
n cuando tendrás que luchar contra ^ 
randes enemigos, muy al estilo de los 
de Aero 

Vlgo que nos parece un tanto raro 

ore este título, es que ya se ha anunciado que 

rá compatible con el Pumble Pack, pe- 

ro también se ha dicho que para po- ' BpPPf 

der grabar tus avances necesitarás de 
un Controiler Pak, por lo que si tienes l ^ ^ 

ambos, deberás de intercambiarlos en Ljg|H|||g|i^ , ¿S 

os momentos del juego. En el piototipo 

que I u VIH tus lu upui i ui iidod de ver aún no tenía lista es- I ^ 

ta función y por lo tanto no nos consta, peo si eso es cierto, segura- I " ^ 

mente será un poco molesto estar haciéndolo (aunque espeemos que 1 J V v; 

eso no esté pasando a cada rato). 1 » 




Si quieres tener mayor información de 
este juego, te recomendamos que le 
eches un vistazo a la sección de 
Nuestra Portada, pues ahí es donde 
se detalla todo lo que podrás encon¬ 
trar en este divertido título de inter- 
play para el N64. 


En números anteriores ya habíamos 
hablando un poco de él, así que ya 
sabes más o menos de qué trata. Pero 
ahora que ya tuvimos la oportunidad 
de jugar la versión final... nos pareció 
exactamente igual a la que jugamos 
la primera ocasión en Seattle. 

Bueno, 


en realidad lo que pudimos observar de 
nuevo, fueron algunos agregados en 
cuestiones gráficas que se le hicieron, 
así como las nuevas modalidades de 
juego y una pantalla con los "profiles” 
de los personajes. Además de eso, 
pudimos observar que el juego cuenta I 
con un por de enemigos finales (y yo I 
fuimos advertidos, que se pueden j 

elegir mediante un pequeño truco I 

que después publicaremos). ^ 

















Si no sabes qué onda con este juego, recordemos que se trota de uno 
de los primeros títulos de pelea con personajes 3D y con una serie mo¬ 
vimientos especiales y combos, presionando una secuencia de boto¬ 
nes para cada personaje (cosa muy común dentro de los títulos de las 
mismas características). 

Definitivamente es una muy buena opción si extrañas un juego de este 
estilo (realmente no sabemos si tomar en cuenta el juego de War 
Gods). 


Al fin se pudo resolver el misterio de 
por qué los personajes de este 
juego se pareoen demasiado a los 
de los Power Rangers ¿la razón?.., 
Pues que simplemente ios perso- 
najes de Dual Heroes fueron 
diseñados por el creador de los 

* Power Rangers (dato técnico inteesante, ¿no?). 

Aunque no es 100% seguro de que llegue a América (sí hay 


un porcentaje bastante elevado de probabilidades de que así 
sea), según nos enteramos al hablar con Lou Molani de Hudson 
de América, hay que recordar que esta compañía había prácticamente "cerrado” sus puertas en este 
continente, pero se encontraban estudiando el mercado y esperando a que en Japón se comenza¬ 
ran a programar más juegos para el N64. Pero bueno, a nosotros lo que nos interesa es hablar del 
juego en cuestión y no de los problemas de la gente... aunque es muy divertido algunas 

B En Dual Heroes, puedes elegir entre diferentes personajes con trajes 

muy extraños (ya explicamos por qué) y 

Básicamente en este juego se manejan los ^ 

mismos conceptos que en otros títulos de j l / 

pelea con grópcos poligonal<es. pues la ba- 

cantidad de^dañó a tij rival y ademós verte 

Según nos comentaban en Hudson. este juego aprovechará el Con- 

troller Pack de una manera muy especial . 

poniendo en práctica una idea que va 

más o menos así: Cuando estés jugando iW ^ 

el juego te recompensará con una espe- 

podrías obtener una o varias en tu archi- 
vo). Esta medalla quiere decir algo así 


juego... ¿Y qué 
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interesante del caso es que si tie¬ 
nes otro amigo con Duai Heroes, 

Controller Pack y ya obtuvo esa 
misma medaila, podrán competir 
por elia y no peiearse soio 
por que sí; entonces, después de un 
tiempo el individuo que tenga más 

meda¬ 
llas, se¬ 
rá el 
verda¬ 
dero 

campeón de este juego. 

Las fotos que estás viendo pertenecen a un prototipo que está al 50%, 
por lo que es muy seguro que la versión final sea mejorada todavía más 
en gráficos y sobre todo en movimientos, pues aunque eso no se alcan- 
r za a notar en las fotos, las animaciones todavía se ven 

un poco "duras" en algunos momentos. 




Después de que iguana de¬ 
sarrolló el primer juego de 
Acclaim para el N64 (y ahora 
se ene 

muy bueno), es tiempo para que la otra compañía de 
que pertenece a Acclaim, demuestre que también ellos 
cer lo propio. Probe (¿recuerdas juegos como Alien 3 para 
está en estos momentos desarrollando un juego de carre¬ 
ras futurista de nombre Extreme G 
(qué costumbre esa de que aunque 
se menciona el nombre del juego al 
principio y con letras grandes, lo te¬ 
nemos que repetir en el texto). 

En este título tendrás la posibilidad 
de manejar alguna de las muchas 
motos que estarán disponibles en la 
versión final. Con estas motos, podrás 
competir en los circuitos de tipo futu¬ 
ristas llenos de subidas, bajadas, 
túneles, curvas peligrosas y todo ese 

Trpo de cesas c^e se supene nacen 
enrxxA 3 nc''*e c esre *po de juegos 
(además cabe señoiar que algunos de los cicuitos que 
pudimos veí en la versión prototipo, estaban llenos de detalles). 

Pero buena ia cosa no es así de calmada y sencilla, pues cada 
ui^ de estas motos tendrá la capacidad de usar armas, para así 
atacar o los corredores que vayan más adelantados en el camino y 
eso detenerlos lo suficiente, para poder pasarlos. Estas armas 
de tipo futurista y al parecer funcionarán de una manera dife- 
a lo que se hacen en Mario Kart 64, aunque a fin de cuentas 
es el mismo. 

un juego para 1 ó 2 personas simultáneas, las cua¬ 
les podrán competir en modo de 
circuito o en Vs. según lo hayan 
decidido antes. 

Este título aún está en una etapa 
muy previa de desarrollo y es por 
eso que la información sobre lo 
que tendrá es muy escasa, pero 
esperamos pronto contar con más 
información oficial, pues es un títu¬ 
lo que promete bastante. 
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Para mane|ar. tienes la posibilidad de escoger entre diferentes vistas: tenemos la vista normal que 
es fuera del auto, también tenemos una vista dentro del vehículo y una vista extra, muy al estilo 
de una transmisión de TV. En esta vista que mencionamos, al final ves tu coche por fuera y como 
si estuvieras a un lado de la pista y ésta se va cambiando conforme pasa el auto (realmente es 

muy difí¬ 
cil mane¬ 
jar de es¬ 
ta mane¬ 
ra. pero 
se ve 
bastan¬ 
te bien). 
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En cada una de las pistas que tiene, podrás variar las condiciones climatograficas. Esto te permitirá compe 
tir en pistas llenas de nieve, con lluvia y con neblina. Todo esto afecta de manera importante el desarrollo 
del juego, pues como te imaginas, al estar corriendo en una pista con n'eve, tu coche no se maneja muy 
bien y se resbala con mucha facilidad., si manejas cuando está lloviendo ao lograrás la máxima velocidad 

y tarTtoíéni te resbalas en ciertos sitios y 

podrás 
ver el ca¬ 
mino. 
Todos es¬ 
tos efec¬ 
tos están 
muy bien 
logrados. 
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cipio. Cabe seña¬ 
lar que al terminar 
ciertas pistas, po¬ 
drás ganar nuevos 
coches y también 
con claves, acce- 
sarás a coches es¬ 
peciales que son 
muy chistosos (e 
inusuales). 


Otra opción muy interesante es la de po¬ 
der cambiar la pintura de tu coche. Esto lo 
logras en una pantalla de opciones llama¬ 
da "Paint Shop”. En esta pantalla, puedes 
escoger cualquiera de las piezas que con¬ 
forman a tu vehículo y entonces cambiar 
la pintura y ponerle tus propios diseños, 
letras y números. Lo mejor del caso es 
que todos estos cambios se podrán guar¬ 
dar en un Controller Pack. para que tu 
trabajo no sea en vano. 
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Para empezar, te darás cuenta que podrás 
elegir entre una amplia variedad de vehícu¬ 
los. Cada uno de estos coches tiene diferen¬ 
tes características y por eso algunos de 
ellos serán muy rápidos, pero no tendrán 
mucho agarre, otros tendrán una velocidad 
moderada pero se conducirán muy bien y 
varios tipos de combinaciones más. Aquí po¬ 
drás ver aigunos de ios coches que es¬ 
tán disponibies desde ei prin- 
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Hasta donde sabemos, este será el 
único juego de Fútbol Americano 
que estará listo para el N64 para an¬ 
tes del Super Bowl, pero cuando lo 
conozcas realmente 
te im¬ 


porta¬ 
rá muy 

poco si existen otros de este tipo, 
pues NFL Quarterback Club 98 es verdaderamente sorprendente. 
Sin temor a equivocarnos podemos decir que te causará la misma 
impresión (o quizá una aún mayor), que la que tuviste -o vayas a te¬ 
ner- la primera vez que veas el juego de soccer de Konami. 

Ya lo hemos mencionado, pero como nos encanta estar repitiendo 
las cosas, te vamos a decir que este juego está siendo 


Afortunadamente para mu¬ 
chos de nosotros (los video¬ 
jugadores. claro está), Nin¬ 
tendo ha decidido comer¬ 
cializar en América este juego de acción en "Side Scrolling" (Scroll 
-o vista de lado- para los que no hablan inglés) En este título con¬ 
trolas a un robot de nombre Marina, quien tiene que luchar contra 
una extraria raza de seres de nombre "Nendoros' Para luchar contra 

ellos. Marina tiene que sujetadlos, agi¬ 
tarlos y después arrcsarfos (ese es su 
modo primario de ataque) 

El juego se divide en 5 capítulos y cada 
uno tiene de 9 a 11 escenas y aunque ye 
las hayas posodo con anterioridad, pue 
des entrar a ellas de nuevo. Este es un 
/jego de acción que esperamos con 
mucha ansiedad y del cual hablaremos 
más en el próximo número. 


jugadores y entonces podrás meter a Juonito X en lugar de Luis X y lo mejores que todos estos 

datos se quedan grabados si es que tienes un Controller Pack. 

Estamos muy contentos con la decisión de Konami de traerlo a este continente, así como otros tí¬ 
tulos de los cuales ya te podremos contar un poco más en el próximo ejemplar de la revista, don¬ 
de tendremos el reporte completo del E3 (¿Acaso Castlevania 64?). 


Al principio se hablaba de que el primer juego que estaría 
listo para el N64 por parte 


de esta compañía, sería 


"Crazy Cars”, pero aquí podemos ver que el primero será la versión 
de 64 Bit de su clásica serie "Lamborghini". 

Es un título de carreras se tiene planeado que incluya una buena 
cantidad de vehículos famosos para que los manejes, como el Fe¬ 
rrari, Porsche y obviamente el Lamborghini. Aunque todavía no es¬ 
tá muy avanzado el trabajo en este juego, te podemos anticipar 
que los gráficos rivalizarán fácilmente con los de otros del género 
que saldrán para este sistema, como es el caso de Top Gear Rally. 

Básicamente se planea que sea un juego de estilo simulador y no 
de tipo "Arcade" como Cruis’n USA, que aunque no respetan las le¬ 
yes naturales de la física, son los que a nosotros nos parecen más 
divertidos. De cualquier forma, todavía es muy prematuro dar un veredicto sobre este juego, si toma 
mos en cuenta que al momento de escribir estas líneas, todavía no existía una versión que pudiéra¬ 
mos jugar (las fotos pertenecen a un demo que preparó Titus). 





























programado por Iguana (los mismos 
de Turok) y como en los anteriores 
juegos de la serie de NFL Quarter- 
back Club, vas a poder escoger a 
cualquiera de los equipos de esta 
liga de Fútbol Americano y cada 
uno de los equipos contará con sus 
jugadores reales. Obviamente po¬ 
drás jugar partidos completos, en 
serie o exhibición, pero también 
habrá otros modos de juego que 
previamente se han visto en las versiones de 

16 Bit. Los gráficos son verdaderamente impresionantes, pues nos comentaron en Nintendo of 
America que utilizará el máximo de definición para este objetivo. Cuando nosotros vimos este jue¬ 
go en acción, era solamente una versión en la que veías a 2 equipos jugando entre sí y lo que 
podías hacer era solamente mover la cámara (con eso ya te podías dar cuenta que este aspecto 
está muy bien, pues puedes hacer las mismas tomas y más de las de televisión). El juego será pa¬ 
ra 1-4 jugadores simultáneos y tendrá una muy buena cantidad de jugadas a elegir. No cabe du¬ 
da que este es uno de los títulos que darán más de qué hablar antes de que termine el año. 
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Robotron 64 es un juego que 
está basado -y como su mismo 
nombre lo indica- en el clásico 
juego de Arcade del mismo nombre (pero sin el 64). Hay que recordar 
que en el de SNES de Williams, Arcade’s Greatest Hits está la versión 
original, si es que no la conoces y quieres saber qué onda con este 
juego. 

Para poder hablar de él. hay que ver lo básico: el modo de juego es el 
mismo que existe en la versión original, en donde tú controlas a un per¬ 
sonaje que entra a una especie de “arena” y ahí, su deber es eliminar ( 

los di ferentes tipos de robots que rondan y sal- 
var a los humanos sobrevivientes (esto lo 
I haces pasando muy cerca de ellos). Ob¬ 
viamente si uno de estos robots te alcan¬ 
za. pierdes una vida, pero si destruyes a 
todos los robots podrás ir al siguiente ni- 
Como es común en los juegos de ac¬ 
ción. te ten¬ 
drás que en- 
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frentar a 
una buena 
cantidad de 

estos enemigos, algunos de ellos son 
muy lentos y no te causarán problemas, 
pero conforme vas avanzando en estas 
arenas encontrarás a nuevos tipos de 
robots y algunos de ellos te atacarán 
con lásers. 

Ya hablamos que para ir avanzando, tie- 
que eliminar a los robots enemigos, te vamos a decir que la for¬ 
ma en la que tienes que acabar con ellos es con un láser; lo chistoso 
del caso es que puedes mover a tu personaje con el 3D Stick hacia 
■ cualquier punto de la arena y con la uni¬ 
dad de botones C, dispararás a la direc¬ 
ción que quieras, inclusive si tu persona¬ 
je se mueve en dirección contraria. Este 
modo de juego tal vez te suene como el 
otro clásico juego de Smash TV, pero eso 
es porque Smash TV está basado en la 
mecánica de Robotron. 

Bueno, hasta el momento todo suena 
muy bonito... pero no muy diferente de 
la versión original. La cuestión es que 
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Robotron 64, está muy basado en el 
concepto clásico, pero también con 
nuevas ideas que se han agregado por 
la capacidad del sistema; primero que 
nada cabe mencionar que todos los 
elementos en pantalla (héroe, enemi¬ 
gos, humanos) están generados por 
polígonos y está hecho así, porque en 
este juego tienes la ventaja de esco¬ 
ger entre diferentes tipos de vistas. 

__ Las hay de “cámara inteligente”, "vista 

clásica”, “tele-vista” y hasta de “primera persona” (en el prototi¬ 
po era prácticamente imposible jugarlo de esta forma). Además, se supone que en la versión final 
tendrás la ventaja de ir agarrando diferentes tipos de armas y aditamentos y así no tendrás que 
luchar solamente con tu “lasersito” como sucede en la versión original. También vale la pena que 
te comentemos que muchos de los efectos visuales, son muy “Sili-Psycho-Groovys" (¡Notaste el 
nuevo concepto!), si no entiendes qué 
queremos decir con esto, sólo fíjate muy 
bien en algunas de las fotos y verás co¬ 
sas muy estrambóticas. 

Ya para terminar con este pequeño ade¬ 
lanto, es importante mencionar que la 
música de Robotron 64 es totalmente 
del estilo “Dance” y aunque no tenemos 
nada en contra de este estilo, nos 
parece un poco repetitiva y fuera de 
lugar para este juego. 




Ya mencionamos al estar hablando 
de Dual Heroes, que aún no es 100% 
seguro que Hudson vaya a comer¬ 
cializar sus juegos en este continen¬ 
te, pero aquí en la redacción de 
Club Nintendo, nosotros mantene¬ 
mos 

los dedos 

cruzados para que al 

juego de Super Bomberman 64, sí llegue a este continente, pues es 
un título fuera de serie. 

Para empezar a hablar de este título, tienes que olvidarte completa¬ 
mente de lo que el concepto Bomberman es para ti. tomando en 
cuenta los títulos que han salido de este personaje en los últimos 
años para el NES. SNES y GB, pues los diseñadores y programado- 
res de Hudson le han dado un nuevo concepto a este personaje. 
Ahora, en lugar de caminar por arenas divididas con cuadros don¬ 
de tienes que eliminar a todos tus rivales, hay que lograr ciertos objetivos 
en niveles mucho más grandes (algo así como una escena dentro de Super Mario 64), General¬ 
mente, es algo así 
como buscar un 
Switch especial que 
te abrirá la salida y 


Observa la forma creativa en 

la que se juega ahora 
Bomberman, en la primera 
foto tú pones y pateas 
una bomba, para que és¬ 


ta entre en la perforación de la pared, después tienes que correr para pararte sobre la base que está encima de 
donde arrojaste la bomba, para que al explotar suba y te permita llegar a lugares más altos. 














I cionamos hay cosas que necesitan 
ser derribadas para poder avanzar, tal 
es el caso de paredes, puentes y has¬ 
ta casas. Al destruir algunos elementos 
de las escenas, como son cajas, pie- 
dras y 
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así podrás llegar a otro de estos mundos. 
La perspectiva dentro de cada escena es 
de 3/4 y podrás girar la vista de la "cáma¬ 
ra". presionando izquierda o derecha en 
la unidad de botones C. 

En esta nueva versión. Bomberman sigue 
usando sus bombas como armas princi¬ 
pales. pero desde que el juego es dife¬ 
rente. la forma en la que Bomberman uti¬ 
liza sus bombas también cambia. Dentro 
de los escenarios que men- 


hasta 
enemi¬ 
gos. vas 
ganando 
ítems que 
hacen tus bombas más poderosas, te 
permiten poner más de éstas o también 
te dan diferentes tipos de explosivos. 
Para poder avanzar, no sólo se trata de 

estar destru- 
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yendo y ya. 

pues hay partes en las que tienes que 
usar la lógica -y tus bombas- para avan¬ 
zar. Como ejemplo te diremos que hay 
zonas en las que aunque saltes 

no puedes 

alcanzar el otro extre¬ 
mo. pero si arrojas una bomba y des¬ 
pués saltas sobre ella antes de que ex¬ 
plote. podrás llegar sin ningún contra¬ 
tiempo. 

Los gráficos de este juego son fuera de 
serie, pues hay muchas texturas que ha¬ 
cen que se vea muy llamativo; el control 
sobre Bomberman responde muy bien y 
algo que también nos agradó, es que al 
final de cada escena te tienes que en¬ 
frentar a un jefe de mundo, estos enemigos son bastante especta¬ 
culares y también hay que ser muy creativo para poder eliminarlos. 
Definitivamente este título es de esos a los que hay que seguirles 
la pista, pues es excelente. 



Top Gear Rally de Kemko es un juego muy bueno, los gráficos 
son excelentes y a diferencia de otros juegos de carreras co¬ 
mo Cruis’n USA. los gráficos no se van apareciendo 


a la distancia. En este juego hay una muy buena cantidad de pistas 
para competir, las cuales son bastante 
largas y con algunos secretos. Es gráfi¬ 
camente muy llamativo, pero algo que 
no nos pareció muy bien, es que los co¬ 
ches se manejan muy al estilo de un si¬ 
mulador, por lo que las resbaladas es¬ 
tán a la orden del día, pero en ese ca¬ 
so tendrás que jugarlo para decidir 
TGR tiene muchas opciones que a 
continuación explicaremos, 
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Para maneiar, tienes la posibilidad de escoger entre diferentes vistas; tenemos la vista normal que 
es fuera del auto, también tenemos una vista dentro del vehículo y una vista extra, muy al estilo 
de una transmisión de TV. En esta vista que mencionamos, al final ves tu coche por fuera y como 
si estuvieras a un lado de la pista y ésta se va cambiando conforme pasa el auto (realmente es 

muy difí¬ 
cil mane¬ 
jar de es¬ 
ta mane¬ 
ra, pero 
se ve 
bastan¬ 
te bien). 


En cada una de las pistas que tiene, podrás variar las condiciones climatográficas. Esto te permitirá compe 
tir en pistas llenas de nieve, con lluvia y con neblina. Todo esto afecta de manera importante el desarrollo 
del juego, pues como te imaginas, al estar corriendo en una pista con nieve, tu coche no se maneja muy 
bien y se resbala con mucha facilidad., si manejas cuando está lloviendo no lograrás la máxima velocidad 

y también te resbalas en ciertos sitios y 

con la ne¬ 
blina, no 
podrás 
ver el ca¬ 
mino. 
Todos es¬ 
tos efec¬ 
tos están 
muy bien 
logrados. 


Otra opción muy interesante es la de po¬ 
der cambiar la pintura de tu coche. Esto lo 
logras en una pantalla de opciones llama¬ 
da "Paint Shop”. En esta pantalla, puedes 
escoger cualquiera de las piezas que con¬ 
forman a tu vehículo y entonces cambiar 
la pintura y ponerle tus propios diseños, 
letras y números. Lo mejor del caso es 
que todos estos cambios se podrán guar¬ 
dar en un Controller Pack, para que tu 
trabajo no sea en vano. 
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cipio. Cabe seña¬ 
lar que al terminar 
ciertas pistas, po¬ 
drás ganar nuevos 
coches y también 
con claves, acce- 
sarós a coches es¬ 
peciales que son 
muy chistosos (e 
inusuales). 


Para empezar, te darás cuenta que podrás 
elegir entre una amplia variedad de vehícu¬ 
los. Cada uno de estos coches tiene diferen¬ 
tes características y por eso algunos de 
ellos serón muy rápidos, pero no tendrán 
mucho agarre, otros tendrán una velocidad 
moderada pero se conducirán muy bien y 
varios tipos de combinaciones más. Aquí po¬ 
drás ver algunos de los coches que es¬ 
tán disponibles desde el prin- 





















Inicialmente, este título está siendo de¬ 
sarrollado en Japón ppr Imagineer (y se¬ 
rá comercializado en ese país por esa 
misma compañía). Las fotos que estás 
viendo en este previo, obviamente per¬ 
tenecen a la versión japonesa, por eso 
es muy probable que para la america¬ 
na cambien los peleadores por estre¬ 
llas de la WCW. 

Como todo juego de peleas que se dé a respetar. WCW Vs. NWO: World Tour es un juego en el que 

veremos _muchas de las cosas que hacen popular a este rudo deporte, 
ya que podrás ejecutar una increíble variedad de llaves y contrallaves, o 
¡ simplemente para sacarte la ira, puedes golpear a tu rival hasta ponerlo 

fuera de kombate (perdón, 
es la costumbre). 

La captura de movimiento está siendo 
llevada a cabo en Japón por luchado¬ 
res profesionales, lo que garantiza 
que veremos movimientos muy realis¬ 
tas. El juego estará lleno de detalles y 
opciones interesantes, por mencionar 
alguna podemos decir que al estar 
ejecutando un movimiento especial, la 
toma se 
acercará 

para dar un efecto más dramático. El jue¬ 
go está planeado para hasta 4 jugadores 
simultáneos, dependiendo la opción 
que hayas 
elegido; 
también 
depen¬ 
diendo el 
modo de 

juego, podrás bajarte del ring y conti¬ 
nuar tu "asunto” con el rival usando has¬ 
ta sillas para agredirlo. 

Realmente no hay mucho qué decir de 
este título, pues todavía está muy preli¬ 
minar en Japón y por supuesto, lo está 
más en América, pero aquí tenemos algu¬ 
nas fotos que logramos conseguir, para que te fueras dando una idea 
de lo que les espera a todos los aficionados a este rudo deporte con 
este juego. 
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No creo que hayas pensado en que no Íbamos a dar un adelanto de lo que Nintendo presentó en este 
evento. De hecho hay una buena cantidad de juegos que tiene esta compañia, pero por el mo¬ 
mento nos enfocaremos en los 3 más importantes y también como da¬ 
to curioso, te vamos a decir que los 3 están siendo programados 
por Rare. 


Este juego es el que anterior¬ 
mente conocíamos con el 
nombre clave de "Dream". 
Cuando oímos el título por 
primera vez, nos pareció muy raro y no atinábamos a adivinar qué 
es lo que sería este juego, pero al fin te podemos comentar que se 
debe a los nombres de los 2 personajes principales. 























Rápidamente te podemos comentar que el juego es muy parecido en 
lo que a temática se refiere a Syper Mario 64. pues tú diriges al per¬ 
sonaje, que se mueve en gigantescos mundos con libertad absoluta. 
Una de las cosas que más rápido saltan a la vista sobre este título. 

es el hecho de que las texturas son mu¬ 
cho más "vivas" que en Super Mario 64 
u otro juego de los llamados de "prime¬ 
ra generación" (ya explicamos alguna 
vez qué, onda con este nombre) y ha¬ 
cen qué el juego se vea mucho más 
llamativo en ese aspecto. También Ra- 
I ré ha logrado superar algunos proble- 
[ mas'de programación como el llama¬ 
do "Pbp- 
up" (tam¬ 
bién ya 

dijimos que es el problema 
ese, en el que las cosas que están a 
distancia aparecían de repente). 

Ambos personajes tienen una buena 
variedad de movimientos, corren.cami- 
nan. nadan y hasta vuelan. Pero lo in¬ 
teresante del caso, es que tú puedes combinar los movimientos de 
ambos para hacer cosas especiales. A grandes rasgos esto es lo 
que podemos decir de este juego, pero espera nuestro reporte del E3 para que 
tengas más información sobre este genial título. 


A primera vista, este título se parece mucho al anterior de 
Banjo-Kazooie en el modo de juego, pero en realidad tie¬ 
ne una buena cantidad de diferencias. 


• FUTURO • FUTURO • FUTURO • FUTURO • FUTURO • FUTURO • FUTURO • FUTURO • 


¿Qué le depara el futuro al N64?. Es nnuy pfobable que para el mes entrante tengamos muchas noticias sobre las cosas que se le podrán 
incorporar a este sistema o lo que será capaz de lograr. Por el momento sabemos que el DD tiene espacio para grabar, que tiene más 
capacidad de memoria que los cartuchos conveociooales y mucho mayor velocidad de trasferencia de datos que un CD-ROM, pero aún 
quedan algunas interrogantes como: ¿Los juegos tendrán que ser de un sólo disco o podrán venir en varios de ellos? (Por su política, 
creemos que Nintendo decidirá que sólo sea un cfeco, pero hasta que no lo sepamos oficialmente..,). También hay que recordar que se 
habla de la capacidad del DD de poder tener un fvíodem, aunque a últimas fechas se ha sugerido que sería externo, por lo que se tendría 
que comprar aparte. Otras cosas que también nos esperan a futuro son juegos de mucha mayor capacidad de memoria (se dice que para 
la siguiente generación de juegos, el estándar será de 128 Megabits) y también se rumorea de un Controller Pak con una capacidad muy 
superior a las 123 páginas que tienen los CP normales. Aderr^ós de eso, también se está preparando una buena cantidad de juegos. A 
continuación detallamos algunos de ellos (Nota: la gran mayoría de estos juegos se espera que estén listos a lo largo del año. Los que están 
al final de la lista se esperan que estén listos el '98): 


Hexen (G! Interactive) 

Duke Nukem 3D (Gf Interxtive) 

Síjpefmon: The Animated Series (Titus) 

Chess64(frtus) 

Dark Riit (Vic Tokai) 

Mission: Impossible (Ocean) 

Quake (Midway) 

Creator (Nintendo) 

Star Fox 64 (Nintendo) 

MLB Featuring Ken Griffey Jr. (Nintendo) 

Wayne Gretzkys3D Hockey 98 (Midway) 

Hexen II (Midway) 

International Super Star Soccer 64 (Konami) 

Robotech: Crystal Dreams (Gametek) 

Jeopardyí (Gametek) 

Magia The Gathering (Acdaim) 

Multi-Racing Championship (Ocean) 

Blade and Barrel (Gf Interactive) 

NBAInTheZone 98 (Konami) 

Mario Paint 64 (Nintendo) 

CiayFighter631/3(interplay) 

Space Circos (Ocean) 

Que5fó4(T*HQ) 

Mr. Tank(GT Interactive) 

Body Harvest (Nintendo) 

Vs. fhe NWO: World four (J»HQ) 

Space Sfcííon: Sicon Vofley (BMG Entertainment) 

NBA Jam Extreme (Acdaim) 

Robotron64(Midway) 

Yoshi'sisland 64 (Nintendo) 

Earít)bound64(mendo) 

Pilotwings 64 ti (Nintendo) 

Goldeneye 007 (Nintendo) 

Extreme G (Acciaim) 

Wheelof Fortune (Gametek) 

Raie (Interplay) 

JopGear Rally (Kemco) 

Freak Boy 0/irgin) 

Castlevania 64 (Konami) 

Rotor Gunner(TecMagik) 

Bomberman64(HudsonSoft) 

MK Mythologies: Sub-Zero (Midway) 

Forsaken (Acdaim) 

Sim City 64 (Nintendo/Maxis) 

F-i Role Position (Obi Soft) 

San Francisco Rush (Midway) 

The Legend of leída 64 (Nintendo) 

Sim City 2000 (T»HQ) 

letrisphere (Nintendo) 

Final Doom ti (Midway) 

Turok2(Acclaim) 

Ultra Descent (Interplay) 

Lamborghini 64 (Jitus) 

JoustEpic (Midway) 

BattIeDancers (Konami) 

WWF Wrestting (Acdaim) 

Dual Heroes (Hudson Soft) 

Mace: The Dark Age (Midway) 

F-Zero 64 (Nintendo) 


Aero Fighters Assault (Me O'river) 

NFL Quarterback Club '98 (Acciaim) 

Buggie Boogie (Nintendo) 


Además de esta larga lista de títulos, hay más juegos que se rumorea están también bajo desarrollo, pero no es oficial, Como ya lo prometimos, para el siguiente número tendremos más noticias sobre los 
juegos que se desarrollarán para el N64 en el futuro, 














Para empezar, este juego está más orientado a la aventura y no a la ac 
cián. Los personajes principales son un par de ardillas que tienen SB 
-obviamente- una misión que cumplir. 

Aquí lo interesante, es que los diseña- H 

dores de Pare decidieron incluir una H 

nueva característica de juego y es 

que los personajes realmente tienen 

emociones, las cuales pueden cam- 

biar dependiendo lo que exista en el 

ambiente; es decir, si el personaje I 

está cerca de su casa y ve algo que I ■ 

- In Hi\/i<artn se pon I ^ ■ 

drá I ■ 


I jWffc W i 

I ve un panal de 

I abejas, entonces se enojará y si está / 

[ en medio de una tormenta eléctrica le I ^ 

dará bastante miedo. Todo lo anterior | ^ 

suena como lo que pasaba en el título / 
de "Pac-Man 2: The New Adventures”, ^ 

pero aquí está mucho más detallado y requirió de 
una programación más compleja. 


Cuando nos comentaron hace 
jimiPIH algunos días que juego de 
GoldenEye había sido mejo- 
los meses de 

manera muy importante y que era 
1 mucho mejor que nos 

I muy difícil de creer, pero ahora que tu- 
I vimos la oportunidad de jugar la ver- 
[ sión final en el E3. no nos queda más 
I que estar de acuerdo con esta afirma- 
I ción. 

Para empezar hay que decir que las 
texturas y los gráficos son muy buenos. 
el "Gameplay" o la jugabilidad es mu- 

cho mejor que en Turok (aunque hay f \\^ 

que mencionar que este título se mane- 
ja igual que Turok) y las misiones tienen 
un mayor nivel de complejidad que el 

hecho de estar “buscando-eliminando”. n||^H|HV^^H|BljA ** 
i Una de las opciones que nos pareció 
excelente es la de multijugadores. Ahí la | ^ ' 

I pantalla se divide en 2 ó 4 espacios y 

I así, cada uno de los jugadores tendrá que buscar a los demás para 
I eliminarlos. Esto es muy divertido y emocionante. 


Para el siguiente número de Club | ^ 

Nintendo, continuaremos con nuestro I / “ 

reporte del E3. Ahí I j f 

veremos los jue- I ÉJÉ 

gos de las I JtíM 

demás 

pañías (como M^SHPr^jKÍII^H 
Mission; HKr^';':^lK 

impossible de 
Ocean o Quest 
64 de TNG), así 

como algunas cosas que Nintendo mostró en video, como 
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Legend of Zelda 64 y F-Zero 64. No te lo pierdas pues va a estar muy completo. 














>est^ guí(<í£ó pñ <ré^s>de 

% \í\" ^dl ' v-" "Vr’^ví'í. ' ,1"' /:, ÍYr’^tí"'?, yy'Á^:-: 

i i-" ' / i-‘- ^ '\ ^'-K " / -^‘* y '^'-^ " .»■ r % *s:h 

^'rbuéisfiójiié^^ n^'vjamd^'A^^&ttC^.éfá^c^^ 

indi^eA^ablé y ii^itÁí'eiAos íms puntos iidNmós im^brtójgtfés 


Las coordenadas que indicamos, se encuentran en el Níapa General que 
esta al final del articulo. l'i¡ ^ ^ ^ - ■ - , ,. i . 

• I ' 1- ■ / ' - ■ í' ■ :■ ■ ■ f ■■■■ r ■ f ■ I' - r ^ r 


(4-1). Ahora ve por 
tu primer Seeret Shell 
U-fO entre los arbus¬ 
tos, para después de- 


;ning 


Jarte caer en a-x),tG- 
mar una pieza del cora 
zón y probar tus habili- 


• La Kisto- U 

• ría co- r— 

• mienza 

• cuando iV . J 

• tú des- -__Í_. 

0 piertas (¿o 

• comienzas a soñar^y en ic ccb 

• primero es tomar el escudo au 
^ Tarin, investiga un poco a’reuc 

• ra luego seguir el camino nucí 

• ya, visitar la biblioteca o \ UiJí 
^ brary (l-lj y Jeer algunos tips 


.V dades en Fishing Pound 
I) (2-lX para obtener una 
^ pieza mas de corazón. 
Ahora ve hacia Quadru- 


et s ñouse tó-ij y dal 
el yoshi Dolí a la se¬ 
ñora para que obten 
gas el Ribbon. 


^ ' ra em- 

' '^^ 1 ^ ios ene- 

3 te tapen el 

camino,^ 

tienes tu 

E,L>.1 1 _ i _ t rtffcffc _ j 

espada en 

Toronbo Shores (S-P) ,ahora puedes ir 


Ve a AAadame Meowmeow' 
House (2-fO e intercambia 
el Ribbon por la lata de 
Dog Food. Ahora sí, dirí¬ 
gete a Mysterious Wbods 
(i-j) en C 3 -G) entra en el 


• a Trendy 

• Game y 

^ ganar el / 

• yoshi ^ 

• Dolí para 
^ el niño 


túnel \ al saJir, estarás 
en (l-F) donde está el 
Sleepy Toadstool, | 

despp^ dirígete a ^ 

Witbmmt :;• 
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S , donde ella tÁhará 
pÁ^agic PoW^4^ si le cMs 
el Sleepy TdddstooL ér 
^ Ahora ve a 0-F) y uti- 
• liza el AAagic Powder 


de^p^U'^taearld.^ 

rescata á 
^ete a C^pon-* ||^i¡pg 
ga Swamp y 
gracias a que PSi2 
traes al Bow- 
Won, puedes 
limpiar el ca- 
mino para 
entrar a Level 
2-- Bottle 
Grotto 


•id éjSpc 
fwWon 


• con Tarín para poder 

• pasar hacia arriba, 

• donde está el cofre qu( 
^ contiene la Tail Key. 

• En seguida ve a SaJe s 

• House O Bananas 


para cambiar 
la lata de Dog Food 
oor las Bananas. 
Ü^iora ¿t vamos a 
-N) . c utilizar la 


• Tail Key para abrir el 
J Level 1-- Tail Cave. 

• (Pag. 66). Después de 

• pasar Tail Cave, tienes 


cargar mas 
icgic Pow - 
aer. Bombs o 


que ir a salvar al Bow 
N Wow, pero primero 
fj toma el Piece of 
Heart en pue- 

les hacer Pupees en 
y-Hi eliminando a 


t ~ W ' - Al llegar a 

¡ «udJ^uiera de^ 

1 fifí? 1 ^ ' el murciélago te 

■1 cfcl ■ pregunte; 

Are you readv ?7 selecciona que NO y él te dará 
una explicación de lo que te va a mejorar y así 
tu puedas ver si te conviene o mejor cambias. 


ios enemigos y por 
cierto, puedes mover 
una de las lápidas para 
descubrir la entrada 




Arrows, baja a 
para que aho¬ 
ra que ya pue¬ 
des cargar co¬ 
sas pesadas, 
puedas ir por 
una cuarta 
pieza de 
corazón y x 
así completar 
un contene¬ 
dor más 


por la cueva 




secreta. Ve a (¿-D) y 
entra a la cueva donde 
te enfrentas al jefe 
principal de los Mo- 
blin, al cual tienes que 
eliminar para rescatar 
a BowWon. La técnica 
es esperar q qu^ se.es- 
treTlé con lapa^^, paV 
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Ahora vamos a 
C2-H) donde 
hay un segundo 
Secret Shell en 
un cofre. Regre¬ 
sa a Aiave Villa- 
ge y entra a 
Town Tool SJiop 
(4-/) donde tie¬ 
nes que com¬ 


prar la pala y 
bombas, así ya 
puedes regresar a 
un lado de Amada¬ 
me Meowmeow' 
House C2-K), 
donde utilizando 
la pala, descu¬ 
bres un tercer L 
Secret Shell 
(por cierto, / 

aquí te das ^ 

cuenta de que el 


Vamos a (P-l)y 
entra por la cueva, 
ya dentro ve a la 
derecha y en el 
hueco de la pared 
derecha, deja una 
bomba para abrir 


BowWon puede 
localizar estos 
secretos). 


camino hacia un • 
cuarto secreto donde • 
hay unas escaleras J 
con las cuales puedes • 
llegar a • 

m donde tienes que J 

f usar la pala para • 

obtener un Secret • 

Shell más (ya van 8). T 


AKora sí, entra a 
Niadame Aieow- 
meow' House 
para dejar al 
BowWon. y aho¬ 
ra como 
ya tie- 
nes 
bom- 
bas 
regre- 
sa CL 
Lev el 1 - 
Tail Cave 
C4-N) donde hay 
un 4o. Secret 
Shell dentro de 
un cuarto 
^ donde sólo 
If llegas abrien¬ 
do el camino 


at 




Después vámonos 
a (¿-fOy donde A 
tienes que utilizar H 
de nuevo la pala ” 
O’usto al centro de la 
cruz que forma el 


pasto) para encontrar 
un Secret Shell ( ya 
son P) y date una 
vuelta nasta (S-HX 
para utilizar otra 
ra vez la pala donde 
f está el arbusto y 
sacar un Secret Shell 
más (y van 10). 


• Habla con Ri- 

• chard, que está en 
J Richard's Villa 

; (7-N) para des- 

• pues ir a (lo-ü, 

• donde debajo de 

• la roca está un 


Ahora que ya tene¬ 
mos 10 Secret Shell 
vámonos de regreso 
a SeashellMansión, 
pero en el camino 
puedes ir a (8-1) y 
con una bomba abri 
la parte del muro 
que se ye agrietado, 
Vi^du'é)d^^rQ pVe;^ 
i o r; d ebh uti l íz d^ 


Secret Shell 
^ <^omo ya tie- 
WSr hora 

de ir a Seashell 
Man sion (ii-ix 
donde aparece el 
..Secret Syhéih' . 



























































































































cdrriinó. - • . £r 

En SeashelPMansio:fr 


•■:m ya guasón 

• enemfgos y 

• al elimi- 

• narlos ob- 
^ tienes la 

• Golden 

• Leaf. 


La quinta 
Golden 
Leaf, 

está en el 


• (11-lX hay una sorpresa 

• para ti... el onceavo Se- 

• cret Shell. 


veí del cas 
tillo en el 
cuarto ais 


'jSmSátíStiBi 


Después de nuestro paseo 
por los Secret Shell, vamos 
a (12-H) donde tienes que 


lado, al j 

cual puedes 
entrar si 
lanzas una ;K 
de las vasi- B. 
Jas contra 
la puerta y H 

eliminas al 
Knight, pa- 
ra obte- 

nerJa. Regresa cc 
vez que le des las 
abrir un pasaje. 


intercambiar 


las Bana- 

• ñas por el Stick y de paso 
^ obtener el camino hacia K 

• nalet Castle. En (11-EX de 

• bajo del arbusto hay una 

• entrada secreta al castillo 


Dentro del 
pasaje, te 
encuentras 
con un cofre 
que contiene 
un Secret 
Shell (con 
i éste ya son 
f 12), salien- 


\ en los dominios del cas- 
j tillo, vé a (ll-F) y elimina al 
y enemigo que te lanza bom¬ 
bas para que obtengas la 
primera Golden Leaf. Ahora 


• do del pasa- 

• Je, ábrete ca 

• mino hasta 
^ llegar a 

• (7-^0, aquí 

• tienes que 

• escavar con 

• la pala don- 
^ de está el 


^ vamos del otro lado del casti 

# lio a (P-FX donde necesitas 

• lanzar una de las rocas al 

• árbol donde está el cuervo y 

* así él se lance hacia ti, pue- 
^ das eliminarlo y obtengas la 
^ segunda Golden Leaf. 


arbusto, pa¬ 
ra sacar la 
Slime Key, 
con la que 
puedes abrir 
el Level J-- 
Key Cayern 


La tercera Golden Leaf, la 
\ encuentras en el segundo 
/ cuarto dentro del casti- 
/ lio, al eliminar a todos 
los enemigos. La cuarta la 
obtienes en el segundo ni¬ 
vel del castillo pero prime- 
ro^^nes que hibjIízar\Bór^. 
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pé^ -': 
gasus^^oots, vé 
a (Z-l)^onde 
hay que poner 
una bomba en 
el muro agrie¬ 
tado, para 




• abrir un paso 

• a un lugar fe 

• secreto donde 

• hay un cofre \ 

• con do Pupees, 

^ recuerda que 

0 hay que ahorrar 

• para el arco. 


...así puedes llegar a • 
(ll-NX donde tienes que • 
utilizar la pala, para sacar • 
un Secret Shell a un lado • 
de la estatua del búho. • 


y ya que estás 
por aquí, pá¬ 
sate a 

( 8 - 1 ), donde 
obtienes la 
Honey por el 
Stick, acosta 
, del sufri¬ 
miento de 
Tarín 


Después podemos ir a 
Animal Vi 11 age Cl4-N) 
y entrar a la casa del 
oso para intercambiar 
la miel por una piña que 
usaras más adelante. 


Adiora vamos 
a (í-íO, donde 
tienes que 
golpear este 
árbol para que 
caiga un 
Secret Shell (y 
con éste ya 
son 


Aliora podemos ir a J 

(15-0) y entrar a ese hoyo • 
que es una especie de J 

V\arp con el cual puedes ir • 
a otro lugar donde haya J 
un hoyo igual, pero que • 
previamente hayas pasado J 
por ahí y ese lugar es (é-j) • 
así que te ahorras una J 
buena vuelta. • 


f Después vé a 
Dream Shri- 
ne C^-l) y ahí 
encuentras 
1 00 Pupees \ 
la Ocarina, 
para eliminar 
a los ^ 

Mi- 


Dirígete a (P-B) donde 
hay un cofre con 50 
Pupees, después vé a un 
¡ado en (lO-B), donde 


mies, atácalos corriendo con 
ayuda de las Peqasus Boots, así 
no te caes por el suelo agrietade 

Tenemos que regresar a (S-N) d 
ho te aventó su rollo, después d 

Level 1 — Tail .. ..— 

Cave y golpear 
el árbol con 
ayuda de las 
Pegasus Boots 

para que caiga S? ^ I a 
un Secret ^ 

Shell más (y 
ya son J 4). 


i tienes que subir con el 
personaje al que le das 
^ la piña y así obtienes la 
Flor (Hisbiscus). 


• Para moverte por el 

• mapa más rápido, vé a 

• (15-G) en Tai Tai 

• Heights, donde hay otro 

• de los hoyos que son co- 

• mo Warps y de manera 
^ ir directo a (IS-O) East 

the^ay.y tc^ht^Eto 

Práíh^^. V 


ris 

oOM 

i 

k ■ ' ■ 1 

i I 

f -J 

































































































i para él arcc^' 

^ sera mejor 
0 que tomes las 

• 50 Rupees que 

• están en un 

• cofre cerca de 

0 la playa ( 6 - 1 

.O) en Toron- 

• bo Shores. 


• ;... 'p)¿r- sí-qiü^^es^ 

• ver uh' depile curioso/ 

• entra al hoyo donde 

^ encontraste la primera 
0 parte del corazón en 

• AAahe Village (l-íQ y 

• entonces ai caer esta, 

• Marín caerd sobre ti y te 

• preguntará si estás bien. 


Abiora Justo de¬ 
bajo de donde 
tomaste las Ru¬ 
pees, está el lu¬ 
gar favorito de 
Marín 
En Toronbo 
Shores, platica 
con ella y des¬ 
pués de una 
agradable char¬ 
la, ella se une a 


Abiora vámonos a Animal 
Villa, en este lugar tienes 
que entrar a la casa donde 
está la cabra, darle la flor 
ya puedes llevarte 


y asi, ya puedes llevarte • 
una carta (LETÍER) para • 
\ A4r.Write. • 


y después de traer a j-, • • ' % 

Marín por todos lados, * '' ^ 

tienes que llevarla frente . 

a la morsa que estd en la ; M . 

entrada de ^ 

y^i-na (g 

\ Desert, así 

canto, la DÍ__jL_3SijtjU 
morsa 

despierta} te Jepo el camino 
y orna Desert. 


• Mientras estds 

• en compañía de 

• Marín, biay va- 
0 rías cosas cu- 

• riosas que pa- 

• san, como que 

• cuando atacas 
0 a las gallinas, 

• Marín se com- 

• padece de 


... O SI entras 
a su casa y 

rompes 
alguna de 
las vasijas, 
te dice que 
eres un 
chico 


en la esquina 
áe! mapa en (lé-P), 

tienes que levantar la 
roca para descubrir 
un Secret Shell más y 
con éste ya son 1 7. 


...y si utilizas 
la pala, te da 
ánimos di- 
ciéndote que 
escaves hasta 
el centro de la 
tierra ... 


Para enfrentarte a un 
enemigo yd conocido 
para Link (o sea 
Lanmola) dirígete a 
(xs-ivo y trata de 
atacarlo siempre sin 
acercarte mucho al cen 


0 tro de la pantalla y 

• utiliza la espada man- 

• teniendo presionado 

• el botón, al destruirlo 
0 obtienes la Angler 

• Xey, déjate caer por la 

• arena... 


...ahora que 
si te das una 
vuelta por el 
Trendy Ca¬ 
rne, te darás 
cuenta de 
las habilidq- 
.cfes^’ c[^;^a 








































































































eh: ^ 

^ ÍTfi^l^m entó , ; 
J quS^uieras (no 
^ es necesario 
que tengas la 
cantidad para 
comprarlojj ob¬ 
viamente tomas 
el arco que es 
bastante caro y 
ahora tienes que 


oíl®*í iVQ' hh <3 

bombhBonc^^^^ h 
foto, para entrar a un 


• pasarte por de- 

• tras dél encar- 

• gado, de^^tal for- 

• ma que lo haga: 

• que mire hacia 
^ el fondo de la 

^ tienda y rápida- 

• mente tienes 

m _ que 

• sa 


cuarto oculto 
donde hay una ^ 
pieza de corazón más 


Con la Angier Xey 
^ dirígete a ( 12 “C), para 
utilizar la llave en la 

• cerradura y así provocar 
p qUe la cascada descubra 

• al Leve! 4--Angier ’s 

• Xunnel, pero antes de 

• entrar puedes hacer un 
•* pequeño recorrido para 

^ hacer ciertas cosas como 
comprar el arco. 


lir de la tienda antes de que él te 
vea, de lo contrario no te deja 
salir. Con un poco de práctica lo 
ogras pero... ahí está el pero, la 


Vamos a VVeird Air. Write a-D) don 
de le entregas la carta a Air. Write y 


• guiente vez que 
^ regreses a la 

J tienda, el encar- 
gado te elimina 
0 y además todos 

• ya te conocen 

• por tu fechoría, 

• así que te 11 a- 

• man “Thief”, o 

• sea ladrón. 


mu\ 


i 9ospe 
cho- 

^ so, pero el caso es que te' 
¿ da la escoba (Broom, 

• por tus ser\ icios. / 


^ ' Para la otra Op- 
t ción un poco 
SO 1 fch rnds honesta, 

r^'L-l ^ i debes tener el di- 

: ñero necesario 
^ para comprar el 
_ _ ítem, lo tomas'y 

’-lJÉr* W r pagas, pero Justo 

en el instante en 
que te están des- 
- 4 - contando las Ru- 

^7 . pees, presiona 

^ ^ . . ."» los cuatro boto- 

aparezca la pantalla de SAVE (S, 


Es hora de regresar a 
Alabe ViJJage, exac¬ 
tamente a Oíd Man 
L/Jrina’s House C2-Ü 
para darle la escoba 
a Grandma Ulri- 
^ na y ella a su vez 
[ í te da el Hook en 
I agradecimiento. 


nes para que 
QUíT y selec¬ 
cionas esta op¬ 
ción para sal¬ 
varte y así no 
gastar todas tus 
Rupees. 


RETÜRH TO GfihE 
SRME & QUIT 


y^ya que estamos en Alabe Village aprQVechemos y yaya- • 
de compras en Town 


^ mos ( , _ ^ 

Tool Shop (4-7) donde 
4 . hay que comprar el arco, 
é pero antes tienes que ;un- 
#. tar la pesada cantidad de 

• P80 Rupees, así que nece- 

• sitas las 50 Rupees que 

• están dentro de la cueva 
^ que está en (s-i) pero an- 
^ tes de gastarte tus Ru- 

• pees, échale un ojo a las 

• siguientes opciones: 


j¡^ ahora 



















































































































Primero vé por el Compass 
(2-fJ, después toma el A4ap 
C^-e) y sin dejar de tomar las 
Small Key^ dirígete hacia el 
pasaje que está en (2-h), así 
llegas al Roc’s Feather y 
ahora que ya puedas saltar, vé 
por la Nightmare Key, después 
elimina al suh-Jefe Rolling 
Bones (salta el cilindro \ 
atácalo con la espada^ 
enfréntate a AAoldorm, la técnica es golpearlo en la cola con 
la espada y cubrirte con el escudo cuando se re acerque 
pegándote a la pared para evitar que te tire. 


Si eli¬ 
minas 
a los 
Goom- 
hascon 
tu 

espada, 
estos te 
dejarán 
Pupees, 
pero si 

les caes encima, dejarán corazones, 
así que si te hace falta energía, 
ya sabes qué hacer. 





üriWi'«anaa^ 


I •• 1 II rÍT 

U ale 




i^li 









Tip: Elimina a todos los enemigos de cada cuarto, para que se abra la puerta o aparezca un premio. Hay lugares en los 
muros con grietas que son pasajes ocultos a otros cuartos, rómpelos con bombas. Al obtener el Stone Fragment, ya 
puedes leier el mensaje dejas íosas. 





































































































3ncle eliminando a ios enemigos (Stalfos) obtienes una Smail Xey para ir por el Maf> en 
ir a (5-g), si eliminas ai enemigo Masi: Mimics, aparece el cofre que contiene el Com¬ 
juntar los bloques ai centro, para que aparezca una escalera y así pases por debajo 
ar al siguiente cuarto donde te enfrentas a Hinox, la técnica es mantener el botón pre~ 
ídado para que no te agarre y no permanezcas parado sobre el piso agrietado, para no 
sar el Magic Powder para iluminar la habitación y así aparezca el cofre que contiene el 
vé a (S-bj, primero abre camino hacia el conejo (Pols Voices) y elimínalo lanzándole 

■- ^rd-pí -■ ■ - .'i’ una vasija; después elimina al murciélago (Keese) y por 

Ijy ji* último deshazte de la calavera (Shoudéd Stalfos), sólo así 
^ aparece el cofre que contiene la Nightmare Key, aKora Vé a 
Jk (o-a) y elimina a tocios los enemigos para que aparezca la 

' » ' escalera que te lleva a la sección ae lado, donde en la se- 

__ i gunda pantalla tienes que cargar la vasija, para que pue‘~ 

^ p ^ 1 1^' i' bajar la plataforma y así llegar al Genie en (ó-c) , la 

■ técnica es: Primero Kay que esquivar el ^ego que te lanza 
Genie, después golpearlo con la espada y así él se meta a 
¡|X su botella, entonces tú la cargas con ayucia del Power Bra- 
^ celety la estrellas contra la pared, repite esta jugada tres 
K veces mds y así destruyes la botella, después él se desvane- 
; ce-y en cuanto aparezca, muévete hacia un lado para es- 
quivar el fuego aue te lanza e inmediatamente golpéalo, 

^ repite esta jugada hasta eliminarlo. 
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Lo primero que hay que hacer es ir por el Compass (7-a), no olvides poner una bomba en el cuarto para abrir un 
camino hacia el cuarto secreto que esta a un lado, después ve por el Map {d-b) y de paso toma las bombas, así ya 
puedes enfrentarte con las Dodongo Snakes (d-b), la técnica es ponerles bombas en su camino de tal manera que 
se las traguen y les exploten dentro, así las podrás eliminar. Enseguida vé por las Pegasus Boots (7-h), ahora ve a 
(7-c) y coloca una bomba entre las lámparas, para abrir camino a un cuarto oculto (también puedes llegar desde 
(8-b), poniendo la bomba Justo donde indica la flecha), ahora utiliza las Pegasus Boots yRoc’s Feather, para dar 
un salto largo y llegar del otro lado del hoyo; así puedes alcanzar la Nightmare Key, ahora tienes que acumular 
cuatro Small Keys, para poder entrar a la escalera que está en (7-c) y además no se te olviden las 200 Pupees en 
(7-f) y do en (¿-d), ahora sí ya puedes ir contra el Jefe Slime Eyes, la técnica es primero utilizar las Peqasus Boots para gol¬ 
pear cualquier pared y así provocar que el Jefe caiga; después golpéalo con la espada hasta casi partirlo en dos; ahora utiliza 
las Pegasus Boots para terminar de separarlo en dos partes, concéntrate en destruir una combinando la espada y el ataque con 
Pegasus Boots (aléjate de ellos en cuanto veas que se elevan, porque al caer te inmovilizan por un momento) y sigue así hasta 
eliminarlos. Después obtendrás la Sea Lily’s Bell. 
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Aquí Jo primero que debes hacer es ir por el Compass (4-f), entonces pasa por el mapa para después destruir 

al Cue Ball. La técnica es acumular poder con Ja espada para defenderte cuando éJ te ataque y en cuanto te dé la es¬ 
palda golpéalo (jugada sucia pero funciona), repite la Jugada hasta eliminarlo, en el siguiente cuarto (4-a) tienes 

que Jalar un switcK que está arriba a la derecha, para que se abra el cami¬ 
no, pero en cuanto lo sueltes te tienes que mover rápidamente para salir 
hacia el cuarto que está a un lado, donde encontrarás las aletas (Flip- 
pers). Ahora con este nuevo ítem, va puedes explorar las zonas de agua 
profunda y ya puedes recuperar la llave que se cae al agua en (4-c). 

En el cuarto (2-c} tienes que activar los bloques que están flasheando en 
el suelo en el orden correcto, para que aparezca el pasaje que te lleva a la 
Nightmare hey, después ya te puedes dirigir contra Angler Fish, con el 
cual tienes que utilizar la técnica de golpearlo en el punto luminoso que 
está en su cabeza, de preferencia acumulando poder en la espada y man¬ 
teniéndolo más o menos al centro de la pantalla, además debes estar 

atento para esquivar los bloques que caen y algunos pequeños peces que pasan, ahora que si tienes cálculo de bom- 
puedes irte a la parte superior de la pantalla y desde ahí dejarle caer algunas bombas al Jefe, de tal forma 
justo en la cabeza. 

Hay un pequeño atajo que se 
ejecuta en el cuarto (1-d), pe¬ 
ro cuando entras desde el (2- 
d). Desde la orilla utiliza las 
Pegasus Boots y Feather, pa¬ 
ra correr y saltar, pero pre¬ 
sionando el control hacia 
arriba Justo cuando estés a 
medio salto, así caes en la 
parte del centro. 
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TÚ puedes seleccionar el Stage y la mú- ■ 
sica fondo si mantienes presionada f- 
cierta dirección en el control y presionas ^ 
un botón en la pantalla de selección de A 
personaje, esto sólo funciona al i 
enfrentarse dos jugadores, el primer 
jugador que seleccione personaje, es 
el que selecciona Stage y el segundo 
la música d%#Dndo. obviamente si no ^ 
selecci6n8s música por default será la del 
^ Stage seleccionado 


Lo obtienes presionando 


Lo obtienes presionando 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


Presiona 


(en los dos 
controles). 
































cuanto estés en la 
pantalla de selección de 
personaje presiona el botón 
B para entrar a la pantalla 

donde modificas tus JC 

\ botones, ahora pre- 

ambos con* ‘ 5"^. * 

mR troles el botón Start simultóneami 


ite, si lo haces correctamente aparecen en pan 
talla los personajes, pero se antepone el logo del juego y además se escucha la 
música de la presentación y si te esperas a que pase la pantalla donde aparece 


jgMl 


En cualquiera de las pantallas d( 
de aparecej5^4it^oria de los pen 
presiorva-ttCsígulente secuencia: 


MMM 


SltohadKW^tamentese 

escucha una voz que dice I 

PERFECT y ahora ya tienes todos^los niveies de opciones 
abiertos sin heeésidoó <áe^témi^ 

Como te darás cuenta hay mucho qué decir sobre Killer Instinct 
Oold y ahora que te dimos bastante tiempo para terminarlo, te 
damos una explicación de los nuevos niveles de opciones. 


r En cyflt^iera de la^ií;^^ 
lias cfónde aparece la>*4jfti 
de Personajes 
'siguiente 


Sijto haces bién?apc|perc€ 
inníipdiatqmente los 
del juego sin jten^ qu^ 
terminarlo. 


Esta opción 
es para con- 
trotar el daño 
que le causas a 
tu oponente al 
ejecutar un agarre, 
éntonces el daño 
puede ser nulo, 
poco, normal o 
mucho . 


AXY 


QUiCK PUNCH 
MEDIUM PUNCH 
riERCE PUNCH 


QUiCK KICK 
MEDIUM KICK 
FiERCE KICK 


HEIGHT: 

WEiGHT; 

AGE: 


S'9' 

'190 1> 

22 YCARG 


BLOCKING 


GAME DEVELOPMENT 


CAMEPLAY PROGRAMMER 


ciiAnncTcn ocsicn ano moocl: 
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Al activar esta opción ya no tie¬ 
nes que preocuparte con qué 
botón tienes que ejecutar el 
Breaker. ya que ahora ejecutas 
el movimiento de Breaker más 
cualquier botón, esto te facilitará 
el juego. 




Si activas esta opción, en cuanto le 
conectes un ataque al oponente te 
desvaneces (o sea te haces invisi¬ 
ble), esto mismo pasa en cuanto el 
oponente te conecta un ataque, ya 
que él se hace invisible, esto es ar¬ 
ma de dos filos porque el oponente 
no sabe dónde estás, pero tú tam¬ 
poco sabes qué le estás conectan¬ 
do, a menos que ya tengas bien en¬ 
trenado el tiempo de tus combos. 


Con esta opción la 
cámara se queda 
en zoom back no 
importando que 
los oponentes es¬ 
tén juntos, esto le 
da un estilo dife¬ 
rente al juego . 


ÜVii 2 OPTIOH^ 


cuando juegas 
■ 1 ^ ^TBAMELI- 
^.-fllNATIQN. ya 
\ \ qu^ desde 
que comien- 
]|C^ zas a fugar 
tienes tu 
barra de "Súpef^í^ena y 


conátantémente se vg ltenanda 
¡ando, así 


mientras la vas 
puedeslograr combos mucho 
más largos sin tanto esfuerzo. 


Al activar esta opción, 
desde el primer Breaker que 
ejecutes, será como si ya 
hubieras ejecutado previa¬ 
mente varios Breaker. 


Con esta opción activada, te evitas 
el estar ejecutando los End Special, ya que 
desde que comienza el combate, ya puedes 
ejecutar el quinto End Special es decir, que 
no importa que no conectes ningún End Spe¬ 
cial en el combate, cuando ejecutes un Ultra 
será más largo o si ejecutas cualquier End 
Special dará cinco golpes, así las peleas 
' .■ .. son mucho 

más espec- 
tacú la res ^ 

desde el 
principio (a 
menos de 
juegues 

Hunter o 
Turtle). Á 
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Ahora que si 
activas esta 
opción, todos 
los poderes 
que lanzas se 
aceleran, tan¬ 
to los norma¬ 
les como los 
Super. 


Al desactivar esta op¬ 
ción, ya no puedes eje¬ 
cutar los cómodos Auto- 
doubles, ahora tienes 
que ejecutar puro Com¬ 
bo Manual, claro que no 
es muy recomendable 
para los novatos. 


Esta opción es para 
eliminar los poderes que 
lanzas como el Endoku- 
t ken de Jago o el Tonfa 
Fire de B.Orchld, en 
cuestión de gustos se 
rompen géneros. 


Al activar esta opción ya 
puedes ejecutar el Ultíma¬ 
te desde la segunda ba¬ 
rra de energía, o sea en 
¡cuanto el oponente tenga 
la barra de energía roja, 
no Importa que esté llena. 

tú ya puedes ejecutar el 
I movimiento de Ultímate. 


SI activas estg op¬ 
ción. ^-puedes 
ejecutar un com¬ 
bo p^r siempre 
mientras no se 
caiga el oponen¬ 
te. así! ya puedes 


lograr un com¬ 
bo de 90 
golpes sin ma¬ 
yor problema, 
el objetivo es 
que le conec¬ 
tes al oponen¬ 
te Combos 




Manuales o Pres- 
sures Combos; por 
ejemplo, con Sa¬ 
bré Wulf presio¬ 
nas el control al 
frente y Patada 
fuerte (o sea el 


Pressure Move 
para que eje¬ 
cute doble 
mordida) e In¬ 
mediatamente 
ejecuta Sabré 


Esta opción es para que puedas golpear a tu 
oponente mientras está cayendo una y otra vez y 
continúes así por siempre: si lo haces con el ritmo 
adecuado, puedes llagar hasta los 90 hit en un 
^ Combo. Por ejemplo con Jago, ejecuta un agarre 
mientras le conectas un Combo al oponente y al ir 
cayendo el oponente conéctale un Pressure Move y 
después una Wlndklck, así puedes repetir Pressure 
Move y Wlndklck todo el tiempo. 


Wheel y repites la 
jugada las veces 
que quieras para 
lograr un combo 
de hasta 90 gol¬ 
pes. 


flTTÍTHt activar esta 

opción, puedes 

conectar vahos golpes o patadas débiles conti¬ 
nuamente y por si fuera poco, además son In- 
breakeables (a pa' palabrita, o sea que no 
puedes ejecutar fireaker) para así comenzar un 
combo. ¿ 






















































firrarii 



LA HISTORIA 


I 


.BAIO EL PODER DEL PODEROSO iHPERIO TRELLtÓN HAH SUCUHeiDO HtLES GALAXIAS. 
SISTEMAS SOLARES Y PACÍFICOS Ml/WlDOS. 'LA ÚNICA Rü^ QUE HA PUESTO RESISTENCIA* 
Á 1^ FUE{¿AS TRELLIQNES SON LOS HABIIANTES DEL PLAN^KROWNET. EN UN 
COMEATE QUE HA DURADO CIENTOS DE AÑOS. 



PARA TERMINAR-CON ESTA BATALLA DE UNA VEZ POR TODAS. LOS TRELLIONES HAN 
UTILIZADO A DESTRUCTOR. UÑA GIGANTESCA MÁQUINA CAPAZ DE DESTRUIR LA 
SUPERRCIE DE UN PLANÉIA EN CUESTIÓN DE MINUTOS. • * 


íít 


CON MUY POCAS ESPERANZAS DE GANAR LA GUERRA. LOS KROVnETIANO^ HACEN LOS 
PREPARATIVOS NECTARIOS PARA EVACUAR SU MUNDO. . ’ • 


I 


ANTE E^E HECHO. EL COMANDANTE DE LAS FUERZAS DE RESISTENCIA LLAMADO AXY. HA 
•DECIDIDOEFECTUAR UN ÚLTIMO CONTRAA1AQUE.CONTRA LAS MÁQUINAS TRELLIONAS. 




I 


A BOf^DO OE CRUSHER. SU VELOZ NAVE. AXY DESTRUYE EL ARMA IÑA^ORA. PERO NO 
• TODO HA SibO UN EXITO en'SU MISIÓN. 


LAS COSAS SE COMPLICAN AUN.MÁS... ESCONDIDO DENTRO DE LA NAVE DE AXY SE . 
ENCÜENTRA SPOT. HIJO DE UNQ DE LOS JEFES? SUPREMOS OE LAS FUERZAS DE KROWNET. 


AHORA . ^ FINAL ÚE UN VIAJE INTERDIMENSIONAL. AXY Y SPOT LLEGAN A ÚÑ UNIVERSÓ 
* PARCELO CONOCIDO COMO NINTENVERSO. PARA ENCONTRE 
LOS CONDUZCA EJEREGRE 
CONFORMAN ESTE LXlGi 


i 

i 


* LA TERRIBLE EXPLOS'lÓN PROVOCADA POR LA DE^RUCCIÓN'DE LA MÁQJÜINA HA 
PROVOCADO LA APERTURA DE UN HOYO DIMENSIONAL. QÚE ENGULLE VORAZMENTE TODO 

A SU alrédedc»... ¡inqluyendo a'la pequeña nave del .comandante KROWNETIANOI 


ITMO A UMO i.O'i MUMDO^S gU-- 
COM MUí'VOpj AI.IADO-'S y A’Mi-iMIOO'i, MUi^VAS 
A'/í'MfUííA-S... íY MU:';VO'3 
















^¿QUÉ OCURREf ¡ESTE^ 
AmATOm SE S/tCUPE 
mUCHO! ^ 


jr>^ESO CREESf ES EÍT^B 
EFECTO PE lA ONPA PE ^ 
CHOQUE PROVOC/IPA POR lA 
EXPLOSIÓN. CUAMPO 
BAlGAfí^OS PE tSTA. POPRÉ 
EST/)6ILIZ/»R L/IN/IVESm 
V NINGÚN ^ 

\wPROBLEA\A. 


/^¿VES ESE PLANET/I ^ 
AllÁ ABAJOr NO P/IRECE 
SER /ALGUNO PE LOS QUE 
^CONOZCO. ^ 


f^lAS LECTURAS PE^ 
LA COmPUTAPORA NO 
TIENEN REGISTROS PE 
k ESTE SISTEMA . 

^ g/N. An ^ 


^TQUE TAL Sl^sí 
ENCIENPES EL AIRE 
ACONPlCIONAPOf 
HACE MUCHO CALOR 
^AQUÍ PENTRO-. ^ 


NO ESTAMOS PEL TOPO A SALVO. LA^^ 
GRAVEPAP PE ESTE PLANETA NOS EST4 ATRAYENPO 
^:^UERTEMENTE.« 


^Sl SOBREVIVIMOS A LA ONPA PE CHOQUlT 
Q\)\ZÁ NO LO HAGAMOS AL QUEMARNOS EN SU 

^ ATMAeCCPA. 































CHICO! SUJET/^TE X 
''^BIEN.. ESTAA\OS INGRESAMPCT 
Eli lA /IT/AOSFER/IPEL RL/INE- 
TA^ {ESPERO QUE EL FUSEL/IJE 
PE lA NAVE RESISTA HASTA . 
QUE ATERRICEMOS A X 
«w.fTír--. SALVO!^^^^''^ 


^BUUAAAH ¡PEBÍ ASISTIR A 
MIS CLASES PE ATERRIZAJES 
^FORZOSOSJ 


'RIAMENT( 


»ORTE DE D 
EL PILOTO 
rOMÁTICO. 


^O AL 
NETA f. 
lUALMEN 


^CRUSHER. SEÑALA X 
UN SITIO APECUAPO PARA 
V ATERRIZAR^ y 


'^UNA 

BATALLA, 


¿Qué significa 
exactamente una 
batalla? 


SL I PIP'Ü’ 

Fox... mi radar detecta 
una nave extraña...¡y se 
dirige rápidamente a mí! 



í| 

i 





¡ni 











■r.jH 

¡Sk \ ' J&^T: Á VK 

BklkX 

^HpPEÉL mi 




















































































LOHICmOSI 


CONTINUARA 


No puedo controlar 
nayp... ¡Sujétate Spotí^^J 
se p one cada vez más fea^ 
i ¡Maniobra de emergencia! f 






^ J 



■' SíJL 
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Av. Cabildo 2280 ■■ Ciudad de la Paz 2279 * Local 30 en Hall Central 
Teléfonos: 782-7106 787-5217 


Novedades en Nintendo 64 


Fita 64 
Darc Ríft 


‘FELIZ DIA DEL NIÑO’ 


Star Fox 
Hexen 


ENVIOS AL INTERIOR 





















Reparación 


ESPECiAUSTA EN SUPER NINTENDO 

_ NINTENDO.^ 

ii> 


DIAGONAL BROWN 1455 
LOCAL A - ADROGUE 
TEL.: 214 2076 


VIDEO GAME CLUB 

Para estas vacaciones de invierno, 
te ofrecemos importantes descuentos 
con la cordial atención de siempre 


Quintino Bocayuva 41 (Alt. Rivadavia 4000) 
CP: 1181 -Teléfono 981 -3444 




GAME BOY POCKET 






























CNinTendc( 


Importa y Distribuye 


Nintendo 


savia ofícui 

El Taller 

Lui^íw 


GAMEU 

Costa Rica 4619 
Bs. As.- Argentina 


Tu Boxes 
EN ARGENTINA 

833-6000 

Casta «g «19 Cwtiiftdtfi 


LOS MEJORES JUGUETES ^ 


CARACT6RISTICAS 


joj/sbick 
en má/S 


con/íi9uracion 


^ nintendo^^ 


tlEfJORY 


ne/4 


de comando donde reAuxt 
la/s caracberí/ibica/s debermina 


com 


OA com 
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Gamela Argentina S.A. - Costa Rica 4619-1414 Cap. Fed. 

TeL: (54-1) 833-6000 - Fax: (54-1) 831-1596 - E-mail: gamelaar@starnet.net.ar 


--- . 1 J. 


Venta Telefónica: 637-7000^ 


























Y NO OLVIDES ENVIARNOS 
TUS PREGUNTAS, 
TRUCOS Y SUGERENCIAS A: 

REVISTA CLUB NINTENDO 
EDITORIAL TELEVISA S.A. 

I PERU N^ 263 
UUENOS AIRES-ARGENTINA^ 


NiiiTendd 


¿El Jolting Pack puede 
vibrar con diferente in¬ 
tensidad (más fuerte)?. 

FELIX CASTILLO 
Chile 

Lo primero que debo acla¬ 
rarte que el nombre de es¬ 
te aditamiento es de "Forcé 
Pack" y como todos ya sa¬ 
bemos, se conectará en el 
mismo lugar donde ya se 
usa el Memory Pak. Con 
respecto a tu consulta, el 
Forcé Pack hará vibrar el 
control en diferentes inten¬ 
sidades (tai y como se dQo 
en la edición anterior) y fe¬ 
lizmente en diferentes in¬ 
tensidades, mientras eres 
golpeado, o explota una 
bomba, etc. lo mejor de to¬ 
do es que no solo se usará 
con Star Fox 64, sino que 
con otros juegos que pien¬ 
san sacar a futuro (recuer¬ 
da que SF64 será el primer 
título en utilizar ei Forcé 
Pack). Como puedes ver (o 
mejor dicho, leer) nuestra 
consola N64 nos sorpren¬ 
de con cada día que pasa 
y no creas que es todo, 
pues Nintendo tiene aún 
más... 


¿Cúanto tiempo están 
los pilotos con uri juego 
para sacarle todos los 
trucos, bugs y otras co¬ 
sas?. 

SAUL BARRERA 
Argentina 

En realidad eso es muy re- 
latiyo^ pues como tu bien 
Sgb^;^y algunos juegos 
4|éigÍi¿Qpferen de bastante 
para poder primero 
ténníinarlo (ya que des¬ 
pués se ven los trucos y fi- 
n a fcneote los bugs) y otros, 
te tanlas nada más que 
una tede en descubrirle to¬ 
do. Además piensa tu que 
nosotros debemoss ser rá¬ 
pidos en esta labor, pues 
no nos podemos quedar 
"pegados" en un solo título, 
ya que debemos estar 
siempre viendo uno tras 
otro y así durante todo el 
mes, hasta por fin editar el 
material, hacer las páginas, 
ver las fotografías, etc., pe¬ 
ro si quieres un consejo 
para ser un gran videoju¬ 
gador (como yo, ¡je!), sólo 
juega con paciencia y sin 
enojarte, ya que así serás 
un gran maestro en los vi¬ 
deojuegos. 

Xtvo 


En el juego Mega Man 7 
en la escena de Turbo 
Man ¿Dónde se encuen¬ 
tra Protornan? 

ANDRES BOTTiNELLI 
Chile 

Con respecto a tu pregun¬ 
ta, para encontrar a Proto¬ 
man debes llegar a un lu¬ 
gar en donde hay una esca¬ 
lera larga (antes de la par¬ 
te del fuego), sube por 
ella y verás unos enemi¬ 
gos que te atacan con neu¬ 
máticos, sigue subiendo y 
cuando lleges donde el últi¬ 
mo enemigo antes de que 
se acabe la escalera,tírate 
hacia la pared que está a 
la derecha de ésta, la tras¬ 
pasarás y llegarás donde 
Protoman. 

-A-ce 














Nintendo 















































































































































































NinTendo 


\ savia ofíciM 

El Tállenle .^ 


I Costa Ria 4619- 


t 


Sá alalina 

ppa^anta^ 


Pocket 




...¿cómo ^ber si mis juegos de Nintendo son ORIGINUILES, páru 
que no dañen mi máquina...? 

...¿y si se me descompone, donde la podría llevar a REKMIAII. ..? 

...¿existe en la Argentina un DBMIE$ENT4MrE de 
Nintendo, donde está...? 

...¿como saber que TITULOS NUEVOS van a salir...? 

.¿ahora que tengo la plata para mi juego nuevo, como saber DONDE ^ 
COMPRADLO para que sea original...? 

...¿me compré un título nuevo y no puedo pasar de pantalla, 
a quien pedirle ilVUDA. .. ? 

...¿cómo ARREGLAD mi Nintendo 64 que no se ve bien en 
'ini televisor, y no puedo jugar...? 

/...¿el Game Boy Pocket tiene DISTINTAS CARACTEDISTH 
de acuerdo a sus diferentes colores...? 

.CD . 




Nintendo* 
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Importa y Distribuye 


GAMELA 

4:^- 

Costa Rica 4619 
Bs. As.- Argentina 


Gamela Argentina S.A. - Costa Rica 4619 - 1414 Cap. Fed. - Tel.: (54-1) 833-6000 - Fax: (54-1) 831-1596 - E-mail: gamelaar@starnetnet.ar 












N i ntendo^ 


SERVICE OFfClAi 


EN ARGENTINA 


E-mail: g a m e I a a r@sta r n et. n et. a r 




































